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akacje na półmetku i właści- 
wie nie ma co zawracać sobie 
głowy powrotem do szarej 
codzienności. Jeśli nie jesteście właśnie na 
górskim szlaku, w lesie czy na plaży, to 
z pewnością tak jak my siedzicie całymi dnia- 
mi przed komputerem i nadrabiacie zaległości. 
Zresztą po przeglądzie tanich przebojów, zamiesz- 
czonym w poprzednim numerze, „roboty” pewnie macie! 
sporo. Nawiasem mówiąc, pomysł bardzo Wam się spodG34 
bał i namawiacie nas do kontynuowania go - do czego oczywiście się 
zastosujemy, jeśli będzie to tylko możliwe. 
Tymaczasem proponujemy Wam rzeczy zupełnie nowe, oto bowiem mija czas 
posuchy i na horyzoncie pojawiają się już pierwsze jaskółki, które zapowiadają blis- 
ki urodzaj na gry. W tym numerze jedną z owych jaskółek jest znakomita gra pt. 
„Commandos: Behind Enemy Lines”, która jako jedyna w tym miesiącu otrzymała 
nasze wyróżnienie ŚGK POLECA. Nie brak także innych dobrych tytułów, jak choć- 
by „Might 8. Magic 6" czy „X-Files: The Game", a najdziwniejszy z nich to „Game, 
Net 8. Match", gdzie gra w tenisa, pomimo przeciętnej jakości audiowizualne, 
została doprowadzona do perfekcji w sferze grywalności. 
W dziale „Rady i porady” głównie polecam pełne przejście „Starcrafta”, ale 
znalazło się także miejsce na „Dark Omen" oraz starszy już, ale wciąż doskonały 
przebój Blue Byte'a - „Incubation*. Nawiasem mówiąc, suplement do tego ostat- 
niego znalazł się w tym numerze ŚGK na Wasze wyraźne życzenie, bowiem od 
jakieś czasu uporczywie zasypywaliście nas prośbami na ten właśnie temat. 
Natomiast gwoździem numeru jest zdecydowanie artykuł o engine'ach 3D, będą- 
cy szerokim przekrojem tego, co było, co jest i co będzie - przy tym w bardzo przystęp- 
nej i frywolnej, rzekłbym, formie. No i oczywiście, ciąg dalszy polemiki o piractwie. 
Tu chciałbym zatrzymać się na chwilę, wyjaśniając kilka istotnych jak mniemam 
spraw. Przede wszystkim zdradzę Wam w końcu, iż strony anty-reklamowe obok 
wstępniaka, które pojawiają się od dwóch miesięcy wstecz, nie są przez nikogo 
opłacane i stanowią część naszej akcji - zresztą pierwszej takiej w kraju jeśli chodzi 
o pisma komputerowe. Jest to jedyne miejsce, gdzie wypowiadamy się krótko 
i wyraźnie, co sądzimy o tym procederze. Natomiast dla tych wszystkich, którym 
taka forma nie wystarczała i którzy chcieli poznać argumenty „za” i przeciw”, pu- 
blikowaliśmy dotychczas polemiki, teraz zaś... Ano właśnie, w tym numerze, nie- 
jako zamykając dyskusję, zamieściliśmy nasze podsumowanie. Nie, nie jest to wca- 
le sztywny wykład umoralniający, że piractwo jest „be” i kropka, ale logiczny, 
chłodny wywód na temat korzyści i strat, jakie niesie ze sobą to zjawisko. Myślę Ę 
zresztą, że powinni go przeczytać nie tylko Czytelnicy-klienci, ale także - a nawet 
przede wszystkim - polscy dystrybutorzy i producenci, bowiem to oni właśnie grają 
pierwsze skrzypce w tym konflikcie i to oni powinni zrobić pierwszy krok. 
W każdym razie - my pokazujemy drogę. 


z 4 Premie rę tego ty: we 
, gtułu ódkładano wielo-" 
agtnie, AAS w TER 


u. czy Stanie e się 
- trudnogPóWieŚ 
Na ESA SPO 
oba się niitośnikom 
g 2 Tomb ECON, CSM 
raczej ich NIEXZASPOKE 


z 
, gdBisęnć serialu 
„Z 'chiwum X" na a ce 
x 5) 


4 KA 
„ ta gra 4 kj Ok, 


aoi s Póowióć Behind p 16 


e. Asie (a Ę 
czy S ak zę 
osóle jest LIOŹ a 


C 6 
IEF sos. 


M ; LEGI 
> WAZA Ko 


AZP AEE RA ł 


a 


BIES 26 
Game, Net 8 Match ............ 43 
Might 8 Magic 6 .............. 24 

MOZ OWN 28 
Pinball Brain Damage .......... 44 
PEARCE 45 

e Queen: TheEye ............... 35 

Sa Pising Lańds ..............21. 42 
OWILEKCSTONCPAOENCENNTE. 39 
MOFORB our 41 
World League Soccer '98........ 30 
X-COM: Interceptor ............ 32 
POK HS DZSZ 23 
X-Files: The Game ............. 34 
DARONEN oh AA 55 

A JCUBAÓR 00001 52 

PPE NEON Z 64 
5.0.5. -skrzynka kontaktowa ..... 65 
SUCRE) an 58 
IMiR RaZ 66 
Z prywatnych zbiorów .......... 51 


REG» KŁOTEGE RECZAtKI 
sięgają jeszcze lat 80. 
Uym tezżem rolplsjowy 
świat Jry oszarannia 
mie tylko IF] 
talpukĘ), ale talxże 


wspamiaęą Jraiilse. 
Jagged Alliance 2 ............. 15 
Knights And Merchants ......... 13 
ETHAN 14 
oownact ................. 14 
O USUCRJAPNANNANNNNNEE 15 
OZAMOSCĆ-2.0........... 12 
Wings WDBSIWYE ad śsuni i. 14 
La EDEN. JE ME tmtdniit tj 
TAR UŁO PAY M AMSKGCRA TELE 


Cyberstorm 2 - Corporate Wars .. .38 
Deathtrap Dungeon ............ 20 
ik. Evidence: The Last Report ....... 40 


RE EG gracza: Cz. 1 - AMD. „U 
Titanic: An Interactive Journey ...... 69 
WMS SEN 2.0120 68 
ODA KWINOZNNZENE 90 
Engine w grach 3D 

-tendencje rozwojowe .......... 12 
EAN KA 88 
MO SERA JE 79 
RADAR R 82 
RADO LE: 84 
Krótka historia 

sagi Wing Commander ......... 76 
EEC ATEN 6 
Między nami, graczami ......... 81 
OO NAGI oowawaaka wać 92 
BIEWAŻATOR o aasłaaa, 3 8 
BEBO CZE POCZ 86 
Świat według ManJAka ......... 80 
KW PEER ZWACOAZAPNNA 83 


A KBE zh 2 | 


2.2222000200000000000000000000000000000000000000 m 


o..ccccacccoo0000000000%— .....e0c0c0c000000000000000000000%— 


Glikka h UTA TEŁELICEBCHLULEDN 


wyróżnienie gatunek gry 

(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playlng, 
symulacyjna, strategiczna) 
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MORTAL KOMBAT KASAMOWA 


Nagrody ufundowane przez : Nagrody ufundowane przez 
Imperial Pictures otrzymują: : IMP Poland otrzymują: 


KOJ <= GRZEGORZ BŁASZKIEWICZ : ARKADIUSZ FRONK 
- (Sosnowiec) . (Dąbrowa Górnicza) 
8 (] A > 
s DOLEGA : 
=p ALEKSANDER KRYSA : PIOTR GOLIK 
ż ł : Banioch 
MKKORKI (Oława) (Baniocha) 
w waz uzy MARCIN SOSNA : MICHAŁ RYBAK 
/ PI (Chybie) e” (Stare Pole) 


** 
kkk 


KOOOX, OOO, XX, 0X 
XXXXX, X00X 


XA, OOOO, OKK 
XKXXK 


SEBASTIAN UCHWAT 
(Przemyśl) 


XXKXKOOOOOKKA 
XXXXX00000000 


KOOOOOOOOOCK 
cena: XXX zł 


SHADOWRUN 


Nagrody ufundowane przez Wydawnictwo ISA 


autor i wydawca cena na polskim otrzymują: 


oraz polski - ku 
p "e "m Polska edycja "Shadowrun RPG" - Artur Gadomski 


(Łódź) 

Zestaw kart "Shadowrun TCG" - Kowalik Michał 
(Kraków); Robert Glasel (Jaworzno); Paweł Obrok 
(Chrzanów); Tomasz Świderski (Sopot) 

Trylogia "Sekrety mocy" - Daniel Wojtalak (Skierniewice) 
Jakub Strzelecki (Pasłęk); 


+ 
Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 
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ŚGK w cyberprzestrzeni 
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Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW został: 


Poniżej normy, choć miejscami przebłysk 
czegoś lepszego. Nudy. 


ky 


Standardowe pomysły i wykonanie, spra- 
wdzone metody. Nawet, nawet, ale... 


kkk 


Ponad normę, lecz niestety z brakami, bądź 
też odwrotnie - braki, ale i tak ponad normę. 
Oryginalność. 


kkk) 


Maksymalna pozytywna ocena. Ekstaza. 


| EZR IAI. 


(Sopot) 
Otrzymuje on roczną prenumeratę ŚGK 
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e zaczynamy od listu 
bardzo poważnego w wymo- 
wie, rzekłbym wręcz, że katastro- 
fieznego, ale przy tym niezwykle 
cickawie napisanego. Poza tym za- 
mieszczam także kilka listów „sta- 
rych znajomych*, których wypo- 
wiedzi kiedyś już drukowaliśmy 
w tej rubryce. Wszystko wskazuje 
na to, że w ciągu minionych 68. nu- 
merów dorobiliśmy się stałych ko- 
respondentów, choć cieszy mnie 
także fakt, że grono to wciąż się po- 
większa o nowe nazwiska. Mniej- 
sza z tym, przejdźmy do pierwsze- 
go listu, który w tym miesiącu uzna- 
jemy za najlepszy i nagradzamy grą 
komputerową (postaram się przy 
tym, aby była ona przeciwieńst- 
wem wizji Gandalfa). A oto ów list: 


P: wółcie, że 
się przedsta- 


i. wię - mam na imię 
Gandalf. Czytuję 
różne pisma kompu- 

= terowe, Wasze rów- 


nież. Pisuję raczej rzadko, lecz tym 
razem robię wyjątek. Sktonit mnie do 
tego artykuł autorstwa Piotra Bil- 
skiego „Jacy będziemy jutroż*, Jego 
treść nawiązuje do moich futurologicz- 
nych i wróżbiarskich zainteresowań. 
Już od dawna zastanawiałem się 
nad przyszłością rasy ludzkiej. Nie- 
stety, wnioski moich przemyśliwań są 
raczej smutne, Mówiąc krótko sądzę, 


że ludzkość nie ma szans. Agresja ro- 


dzaju ludzkiego, o której pisał Piotr Bil- 
ski, jest tak wielka, że człowiek nie 


znajdując dostatecznej ilości wrogóu 


wśród innych gatunków obraca się prze- 
ciw sobie samemu. Jeden drugiego oszu- 
kuje, okrada i morduje, myśląc, że sam 
nie padnie ofiarą takich samych dzia- 
łań. Osobiście traktuję wizje takich gier; 
iąk „Ballou* (ostatnio zgrywam się 
tu gr do upadłego), „Blade Run- 


i ( 


| i 


Jeśli Ojciec Święty nawołuje młodz 


posawiesę wasi 


ner" (również miałem przyjemność 
skończyć) czy „Dark Kartki" (moja ulu- 
biona) jako proroctwa. 

Ostatnio wpadła mi w ręce 
książka „Kod Biblii", w której świa- 
towej sławy matematyk: opisuje odkry- 
te przez siebie i swój komputer pro- 
roctwa zaszyfrowane w tekście Pisma 
Świętego. I Padają tam autentyczne Naz- 
wiska, miejsca i daty, a ich układ gra- 


| ficzny jest geometrycznie nieprzypad- 


kowy. Obserwując coraz 
tępujące na globie ziemskim katastrofy, 


iej wys- 


i powodzie, susze, trzęsienia ziemi, Sq- 


dzę, że nadchodzi koniec świata. We- 
dług Biblii III Wojna Światowa ma 
nastąpić między latami 2000 i 2006. 

Dla przeciętnego gracza wizja post- 
nuklearnego świata nie jest niczym 


zwykłym. Jesteśmy już do takiej rze- 
czywistości PRZYGOTOWANI. Świat 
„Ardimedean Dynasty” czy „KKw'D* 


. jest nam dobrze znany. lo są już na- 


ze „swojskie klimaty". 
O tym, jakie napięcia nosi w so- 
bie rodzaj ludzki świadczy choćby drob- 


ny fakt, że Jan Paweł Il postanowił ; 


zaśpiewać balladę techno pl. „kFor- 


| give". Spiewa ją po włosku i całkiem 


ładnie mu to wychodzi. Jeśli jeszcze jej 
nic 4 


szeliście, polecam radio „Z. 


i prosi, „wybaczcie”, lo może znaczyć, 
że boi się tego, co opisuje „Kallont”. 


Istnieje pojęcie samospełniającej 


się przepowiedni. Myślę, że mania- 


kalne powtarzanie wizji końca świa- 
ta, nie ważne czy w grach komputero- 
wych czy w filmach (choć filmy raczej 
ostatnio omijają ten temat) sprawia, 
że sami sobie przygotowujemy posła- 
ym przyjdzie nam spędzić 
długą, radioaktywną noc. 


nie, w któ 


W czasach komunistycznych ist- 
niała pewna idea rozwoju, dążenia 
do dobrobytu. Tworzono wizj 


SZCZĘŚ- 
liwej i rozwiniętej technologicznie przysz- 
łośti. Dlaczego teraz jest to takie nie- 


modne? Czy to nudne? Czy koniecznie | 


musi być wojna, żeby było ciekawie? 


i jąca i wcale nie fascynująca. Jest bez 


przeczy ich istnieniu. Po „nieszcz 


Gzy którykolwiek z tych młodych, za- 
palonych graczy wie, czym naprawdę 
jest WOJNA> Ten wyraz powienien 
być przekleństwem, które wywołuje 
dreszcz przerażenia. Bo taka właś 
nie jest wojna. Bexlitosna, przeraża- 


duszna, okrutna i bezsensowna. 
Dlaczego jest tak mało gier 


o przyszłości pokojowej, o rozwoju, 
o tworzeniu? Przecież twórczość daje 
tyle radości! O wiele więcej niż de- 
strukcja! Postuluję do producentów 
gier: zacznijcie tworzyć gry o pięknej 


przyszłości. Przestańcie straszyć woj- 


nami. Odmieńcie wizje tego, co nas 


czeka. Może to brzmi śmiesznie, ale 


kropla wina włana do oceanu zmie- 
nia jego smak. Jeśli młodzi gracze od- 
zwyczają się od mrocznych proroctw 
i uwierzą w świetlane wizje, może po- 
żyjemy jeszcze kilka lat? 

Proszę się nie śmiać z moich po- 


glądów. Za Frendem uważam, że nie 
ma przypadków na świecie i wszystko 
się jakoś ze sobą wiąże. Gry kompnte- 
rowe są nie byle jakim medium, a 
w przyszłości mogą w dużym stopniu 
wyprzeć telewizję i prasę. Osobiście 
wołę sobie pograć w coś dobrego, niż 
obejrzeć niezły film. Zatem poważnie 
proszę o mniej wojny i więcej pokoju. 
Świat gier istnieje naprawdę. Cóż z 


tego, że nie można go dotknąć. Uczuć | 


też nie można dotknąć, a nikt nie za- 
i 
wym” ukończeniu „Blade Runnera" 
przez cały dzić 
bity. Teraz gram w „Kallout* i jestm 
lekko [rzerażony. Gra się miło, ale 
przecież tak NIE MOŻE BYĆ! 


Gandalf i 


"Taaak. Pesymistycznie się zro- 
biło. A przecież niekoniecznie tak 
dramatyczny scenariusz musi stać 
się rzeczywistością (z natury jes- 
tem optymistą i wierzę raczej 
w szczęśliwy zbieg okoliczności, 
niż w nieuchronnego pecha). Co 
więcej, są nawet gry komputero- 
we, które ukazują bardziej opty- 
mistyczną wersję losów świata i wca- 
le nie są to wyjątki. Rozumiem 
jednak, że wszystko to zależy od 


punktu widzenia i przekonań. Na- | 


wiasem mówiąc, jeśli chodzi o prze- 
powiednie i wizje, to nie ufałbym 
zbytnio bez uprzedniego zweryfi- 
kowania tego także ze stroną prze- 
ciwną sporu o przyszłość. Wizji ka- 
tastroficznych jest faktycznie ostat- 
nio sporo, a będzie jeszcze więcej, 
ale to dlatego, że nieuchronnie zbli- 
a się przełom wieków (a przy tym 
także tysiącleci) i ludzkość w spo- 
sób naturalny wypatruje znaków 
nadchodzących zmian, niektórzy 
zaś nawet armageddonu. Zjawisko 
to powtarza się co sto lac i nie jest 
czymś niezwykłym. Wystarczy 


| gier wcześniej 5: 


sobie jednak uświadomić, że prze- 
łom ten jest symboliczny i istnieje 
tylko w świadomości kultur chrześ- 
cijańskich (tzw. kultury Zachodu). 
Muzułmanie, Hindusi, Chińczycy, 
Żydzi - dla nich magiczny rok 2000 
nie istnieje, bowiem społeczności 
te mają zupełnie inny kalendarz. 
Dla nich, jeśli koniec świata ma 
w ogóle nastąpić, to z pewnością nie 
teraz i nie w ten sposób. 

I jeszcze jedno, Gandalfic, po- 
pełniłeś błąd, pisząc, że Papież za- 
śpiewał utwór techno. Mówiąc 
wprost, chodzi o to, że nie zrobił 
tego z własnej woli, tylko że bez 
jego wiedzy wykorzystano głos 
Ojca Świętego, a teraz odtwarza 
się ów utwór wbrew protestom 
Watykanu. Io jednak zmienia po- 
stać rzeczy (choć nadal jest szoku- 
jące). 


| R atunku! Dla- 
4 czego w ŚGK 


= brak gier. „małych, 
ale jarych"2! Z te- 
40, co zauważyłem, 
jedna trzecia pisma 
jest poświęcana różnym rewelacyjnym 


i zapowiadanym od dawna grom, któ- 
re dostają w sumie 15 gwiazdek, a 
w rzeczywistości to chłam, jakiego du- 
żo (choć wiele zależy tu od gustu re- 
daktora). Kolejna jedna trzecia ŚGK 
10 porady - brawo, brawo i 
brawo. Choć Piotr Bilski mógłby po- 
myśleć, że w „Karth 2140" gracze mo- 
gą mieć kłopoty nie tylko z dwiema 
ostatnimi kampaniami. l ostamia Irze- 
cia część jest poświęcona filmom, inter- 
netowi, karciankom itd. 

l co? Amo to, że Piotr Orchalski 
rozwadz 


SZCZE PAZ 


się na czterech stronach 


o „Starcrafcie”, a o takich (dla mnie 
kultowych) grach, jak „Dźdźownica”, 
„SinkSnó Pro" czy „Piranka Panic" 
nic nie ma. Pawie ktoś: 


„Po co komu 


takie prawie nieznane gry?!" Są niczna- 
ne z winy pism komputerowych, które 
chyba naprawdę wpadły w szał re- 
klamy, bo nie opisują prawie żadnych 
roko nie reklamowa- 
nych. lu zamyka się błędne koło - gracze 
wołą kupić grę dapiera po przeczyta- 
nin recenzji, a skora takich nie ma, nie 
kupują, a gra mate pozostają niezna- 
ne. Apeluję: róbcie apisy do mniej 
znanych gier! Choćby na pół stroniczki! 
Tomasz Flasiński 

Warszawa 


Zacznijmy po kolei, bo w swo- 
im liście poruszyłeś kilka spraw 
jednocześnie i nie sposób odpowic- 
dzieć na nie jednym zdaniem. 

Po pierwsze, w żadnym wy- 
padku nie należy sumować na- 
szych ocen w całość, bo można paść 
ofiarą bardzo przykrej pomyłki. 


SRR AAAA AAAA |RTBURA 


Przykład? Gra „Postal* otrzymała 
w sumie 9 gwiazdek, zaś gra „Liga 
Polska Manager *98* - tylko 8, z tym 
że ta pierwsza ma grywalność na 
poziomie 2 i jest po prostu kiepska, 
zaś drugiej za to samo daliśmy 4, 
bo wciąga po same uszy. Piszę 
0 tym, bo nie jesteś pierwszym, któ- 
ry wspomina nam o sumowaniu ocen. 

Po drugie, pierwsza „jedna 
trzecia” to nie są same tylko gry 
notowane tak wysoko. Biorę ostat- 
ni numer do ręki i liczę (używając 
dla porównania Twojej skali ocen): 
12 gwiazdek, 15, 11, 13, 11, 9, 14, 
10, 7 plus tanie przeboje i Amiga 
(8 i 3). Z wcześniejszymi numera- 
mi jest podobnie. lak więc te pięt- 
naście gwiazdek to przesada, po- 
dobnie zresztą, jak obisywanie wy- 
łącznie gier reklamowanych. Z wy- 
mienionych tu tylko jedna, góra 
dwie skorzystały z tego przywileju, 
znakomita większość natomiast to 
rzeczy wcześniej nikomu niezna- 
ne. 

Po trzecie, Piotr Bilski po- 
myślał i graczach, którzy mogliby 
mieć kłopoty z przejściem innych 
misji, ale jego tekst mieścił się na 
12 stronach (!) razem z ilustracjami 
i musieliśmy wstrzymać jego druk. 

A teraz do rzeczy. Faktem jest, 
że w powszechnej pogoni za no- 
wościami nie pisze się o grach „ma- 
łych, ale jarych*, ale jest to wina 
tak samych producentów, którzy 
po prostu wypuszczają takie pro- 
gramy w ilościach śladowych (albo 
i w ogóle), a także Czytelników, 
których interesują głównie super- 
produkcje, nie zaś mikrogry. | tak 
robimy ten wyjątek, że zamiesz- 
czamy w ŚGK, bodajże jako jedyni 
w Polsce, a nawet i w Europie czy 
na świecie, dział pr. RETRO, gdzie 
takie właśnie tytuły znajdują swoje 


miejsce - jest to nasz kompromis 
i innego nie będzie. Irudno prze- 
cież, żeby zamiast hitu numeru, 
np. takiego „Commandosa”, poja- 
wiła się w tym miejscu 4-stroni- 
cowa recenzja z „ letrisa Plus*. Cho- 
ciaż... 

No właśnie, pomysł to iście wi- 


zjone 4 rozmachem... A już 
poważnie, jak tak sobie myślę 
o uwagach lomasza, to faktycznie 
jakiś nicwytłumaczalny smutek 
mnie ogarnia. Bo oto niczauważa|- 
nie minęła jakaś epoka - epoka gier 
przede wszystkim pomysłowych, 
a dopiero potem ładnych. Ale też 
nie można powiedzieć, że nowym 
produkcjom brakuje polotu, bo 
sporo tu przecież oryginalnych roz- 
wiązań. 

"lak, jest to chyba spór, którc- 
go nie da się rozwiązać w prosty 
sposób, a ostatecznie i tak o wszys- 
tkim zadecydują prywatne upo- 


dobania wypowiadającego osąd. 
My w każdym razie musimy iść 
4 postępem, nie zapominając jed- 
nak o przeszłości - i tak też czynimy. 


| Bog: numer 
4 był dla mnie 
a prawdziwym  pre- 
zentem. Pomyst, by 
opisać tanie gry oka- 
zał się znakomity. 
Już kupiłem „ork Nemesis' i poczci- 
wą „Arehimedean Dynasty” (co praw- 
da nie była recenzowana w tanich se- 
riach, ale stara i jara jest). 
eraz refleksja (nie mogłem się op- 
rzec). Zastanowił mnie. mianowicie 


fenomen starych gier. Dlaczego wciąż 
niektóre x nich tak wciągają? Wszyscy 
wiedzą, że graficznie są gorsze i mniej 
rozbudowane, więc co decyduje 0 tym, 
że chętnie do nich wracamy? Chyba 
najczęstszą odpowiedzią będzie: klimat. 
A co buduje ów klimat? Acha! Nie gra- 
Jika! Wcale nie ona! Atmosferę buduje 
niewidzialna, nienchwytna i wszecho- 
becna MUZYKA! Tak, i to jest strzał 
w dziesiątkę! Muzyka nie zmieniła się 
w grach już od dwóch chyba lat. Od- 
kąd światło dzienne ujrzała karta SB 
AWŁ 32 i zniknęły symfonie na pisz- 
czatki i dudy (smalone?), muzyka po- 
zostaje w zasadzie na tym samym po- 
ziomie. Można powiedzieć, że osiągnę 
ła już dawno swój technologiczny 
szczyt. Więc gry rozwijają się już tylko 
w sferze optycznej. lak więc tylko 70% 
gry się starzeje (grafika). Muzyka i efek- 
ty dźwiękowe (30%) pozostają młode. 
No właśnie. I dlatego „Zork Nemesis” 
ma taki klimat. lo dlatego „Archime- 
dean Dynasty" ma taki epicki wymiar. 
10 muzyka, muzyka... 

Marcin Przybytek 


Warszawa 


"lak, „lanie przeboje” faktycz- 
nie cieszą się Waszym ogromnym 
poparciem. Zresztą prosiliście nas 
w swoich listach o kontynuowanie 
tego pomysł i oczywiście w miarę 
możliwości zastosujemy się do te- 
go ży 
już kolejne tanie serie, ale pocze- 


szenia. Wiemy, że ukazują się 


kamy, aż zbierze się tego wystar- 
czająca ilość. 

Co do listu Marcina, to zawar- 
to w nim bardzo cenne spostrze- 
żenie. Dźwięk, na który składa się 
muzyka i efekty, rzeczywiście sta- 
nowi jeden z fundamentów każdej 
gry, choć mało kto to docenia. Co 
więcej, potrafi on skutecznie wy- 
nieść grę na piedestał lub ją cał- 
kowicie zniszczyć (i to czasami 
w sposób daleko bardziej jedno- 
znaczny, niż na przykłąd grafika). 
Pisał o tym niegdyś Gracz w swoim 
felietonie, więc nie będę go powta- 
rzał. Powiem tylko, że ja osobiście 
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przywiązuje do tego clementu 
ogromną wagę i częstokroć decy- 
duje on w moim przypadku o zain- 
teresowaniu się jakąś grą. 


DD" Śledzin i 
4 droga redak- 
c; cjo  najzaj...szego 
pisma komputero- 

wego w Połsce (na 

ka swiecie tez). Mam 
do Was dużą prośbe. Czy moglibyście: 
a) wydać wszystkie dotychczasowe 

tey 4 rysunki Śkdzia na GD-ROM 
wywiadem, który kiedyś za- 


mieściliście w Waszej gaz 

b) jeśli nie, to choci 
taką stronę w Waszej witrynie interne- 
towej; 

c) zamieścić plakat z Kidem i Me- 
lem i resztą ferajny (ale się rozmarzy- 
tem); 

d) aby zawsze w numerze ŚGK 
były 2 całostronicowe komiksy Śledzia 
(błagam); 

e) wydawać Wasza gazetę do koń- 
ca świata i o jeden dzień dłużej (nie 
bylibyście sami, byłby z Wami Jurek Ow- 
siak). 

Mam nadzieje, że chociaż Część mo- 
ich prośb zostanie wystuchana. Powo- 
dzenia w dalszej pracy. 


Paweł Wytrębowicz 


Publikuję ten list dlatego, 
aby uświadomić przeciwnikom za- 
mieszczania prac Śledzia w ŚGK, 
bo są i tacy, że nasz komiksiarz nie 
tylko jest lubiany, ale wręcz lu- 
biany fanatycznie. I to przez ogrom- 
ną rzeszę Czytelników. Czasami aż 
boję się pomyśleć, co by się stało, 
gdybyśmy przestali go publikować 
- pewnie zasypalibyście nas listami 
protestacyjnymi, a i jakieś bojówki 
pewnie by się znalazły. 

A propos listu - zastanowimy 
się nad życzeniami i spróbujemy 
coś w ich sprawie zrobić. Oczywiś- 
cić, poza punktem „e". Niestetym, 
widać Jurek Owsiak ma lepsze wejś- 
cia od nas. 


Poz 
t dokładnie list 


Marcina Przybyłka, 
jako że temat strate- 
L gii jest mi bardzo 
bliski. Catość przemyślałem, xzas- 
tanawiając się, które z gier - RES-y 
czy „/urówki” - są tak naprawdę lep- 
sze w sensie wykorzystywania umiejęt- 
ności strategicznych. Wybór jest ciężki, 


ale osobiście uważam, że chyba jednak 
„turówki”. Dlaczego? Już wyjaśniam. 
Weźmy pod uwagę elementy strategicz- 
ne. W RIS-ach wożna do nich zali- 
czyć praktycznie tylko zgranie czasowe 
działań wojskowych. Gry te opierają 


ż utworzyć 


% 


się praktycznie na szybkim klikaniu ; 
myszką, a myślenie ogranicza się tu tyl 
ko do tego, gdzie kliknąć. Zupełnie in-| 


na sytuacja jest z „turówkami”. W tych 


grach musisz wykonywać zwiady, pil- 


nować przestrzeni powietrznej, usta- 
wiać linię obrony, uzupełniać jednostki 


planować ataki i to nie byle jak! Trze: 
ba się mocno zastanowić co, jak i gdzie 
postawić, aby nie stracić jednostek i cen- 
nego czasu. lak, tak - czasu. Masz prze- 
cież ustaloną ilość tur. Zawalis 
ataki i możesz pożegnać się 


wiskiem generała. lo wszystko wcale 
nie jest takie proste, jak się ludziom 
wydaje. Musisz na przykład decydo- 
wać, co użyć najpierw - artylerię czy 
lotnictwo. Wybierzez artylerię, a tu się 


okaże, że przeciwni 
pany i tylko narobiteś hałasu. Wybie- 
rzesz lotnictwo, a za turę myśliwce wro- 


ga w dużej liczbie zdziesiątkują twoje 
bombowce. I dalej, trzeba użyć czo ; 
gów - ale których i z jakiej strony nimi | 
zaatakować? A może użyć ciężkiej | 
piechoty, bo w pobliżu czatuje artyle- | 
ria przeciwczotgowa. Można też użyć | 


spadochroniarzy, ale źle ich zrzucisz 


po desancie. „Turówki” to jakby bar- 


dziej rozbudowane szachy, gdzie trze- 
ba mocno myśleć, aby nie przegrać. 


Podsumowując, miano prawa 


wych strategii należy się jednak bar- : 
dziej „turówkom”, ale nie można go | 


w zupełności odbierać RTS-om. Moim 
zdaniem, są to jakby strategie drugiej 
kategorii - dla ludzi, którzy lubią tak- 
że grać w zręcznościówki. 


Machinegun | 
Włocławek 


Pozwolę sobie nie skomento- | 
wać tego listu, bowiem jest on sam ; 
w sobie komentarzem do wypo- | 
wiedzi z poprzedniego numeru | 


broniącej RIS-ów. Oczywiście, cze 


kam na następne listy w tej sprawie ; 
- jeśli w ogóle temat ten Was in-- 


tercsuje. 


SKRÓCIAKI: 


Adam ze Zgorzelca: Pytasz | 
o rzeczy oczywiste, ale nich Ci bę- | 
ie. PG 486 jak najbardziej umo- | 
źliwia korzystanie z sieci, trzeba jed- 


d; 


nak mieć modem i stosowne opro- | 


gramowanie. Aby „zmienić* go 
w P90 trzeba wymienić płytę i pro- 
cesor, czyli właściwie dwie podsta- 
wowe rzeczy w komputerze. 


Kuba „ILobo** Mach z Konina: | 


"Twój komiks nam się podobał. Mas 


talent, więc rysuj dalej - kto wie, mo- | 
że pewnego dnia opublikujemy Two- ; 


je prace. 


Marcin Przybyłek z Warsza- 
wy: Dziękujemy za prezent książ- | 


kowy. Imponująca rzecz. Gratulu- 
jemy pomysłu i wyobraźni. 


dwa | 
stano- | 


jest mocno oko- 


sk, 
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Minęło już ponad 5 lat od czasu, jak zaczęliśmy otwarcie krytykować 
piractwo, przedstawiając nasze jednoznaczne w tej kwestii stanowisko, 
jednak akcja, jaką przedsięwzięliśmy tym razem, jest pierwszą tak wielką 
i tak kompleksową. Daje nam to palmę pierwszeństwa, bowiem nikt w Pol- 
sce tak tego jeszcze nie zrobił, ale także składa na nas ciężar odpowie- 
dzialności, gdyż temat to niezwykle ważki. Mamy świadomość, że ktoś 
coś musi zrobić i po prostu wypada, aby pierwsze zrobiły to media jako 
potencjalni pośrednicy między tymi dwoma światami. I jeszcze jedno, za- 


nim zatopicie się w lekturze tego tekstu - zamieszczone poniżej fakty są 


Wam częściowo znane, jednak nikt do tej pory nie powiedział ich głośno 
i wprost. Uważamy, że jest taka potrzeba, a nawet konieczność, aby to 
uczynić, i że być może gest taki stanowi pierwszy krok na drodze do nor- 


malizacji. 


Sposoby 
bi kGlsea 


Bywały czasy, kiedy gry wyda- 
wano na dyskietkach, a jedynym 
zabezpieczeniem przed piractwem 
było stosowanie kodów. Metoda 
ta, tutaj wyjaśnienie dla młodszych 
Czytelników, polegała na tym, że 
na ekranie raz na jakiś czas (np. 
co poziom) pojawiało się polece- 
nie wpisania stosownego kodu 
z książki/broszury/ulotki kodowej. 
Później chwyt ten zmutował w stro- 
nę wpisywania wskazanego słowa 
z danej strony, linii i kolejności w 
instrukcji. Oczywiście, sposób ten 
był o tyle uciążliwy dla graczy, że 
szybko zrezygnowano z ukazywa- 
nia się takiego polecenia w trak- 
cie zabawy, pozostawiając je tyl- 
ko na początku gry. 

Kolejnym etapem był CD-ROM. 
Na tym etapie ostatecznie zanie- 
chano wpisywania kodów, gdyż naj- 
lepsze zabezpieczenie stanowił 
fakt, iż skopiowanie kompaktu z 
grą było praktycznie mało opłacal- 
ne, a to ze względu na bardzo 
wysokie koszta zakupu specjalis- 
tycznej aparatury. Kiedy nagry- 
warki stały się cenowo powszech- 
nie dostępne, zaś piraci przystą- 
pili do zmasowanego ataku, pomy- 
ślano o użyciu jeszcze innej broni 
do walki z nielegalnym rynkiem. 
Najprościej rzecz ujmując, chodzi- 
ło o to (i nadal chodzi, bo jest to 
sposób stosowany po dziś dzień), 
żeby wydać grę na trzech i więcej 
kompaktach, bowiem wtedy opła- 
calność wykonania nielegalnej ko- 
pii pirackiej traci swój sens (koszt 
produkcji porównywalny jest z ceną 
oryginalnej wersji lub niewiele niż- 
szy). 

Z działań będących na etapie 
planowania najbardziej rozsądnym, 
ale i tak mało prawdopodobnym 
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pomysłem jest... wynajmowanie 
gier na godziny. Z pomocą miałby 
tu przyjść internet, w którym moż- 
na byłoby wypożyczać konkretne 
tytuły i grać w nie bez ich posia- 
dania na domowym „twardzielu”, 
a jedynie za pośrednictwem ser- 
wera wypożyczającego. Przyzna- 
cie, potworna wizja. Zwłaszcza 
dla tych, którzy mają potrzebę po- 
siadania i nieograniczonego dos- 
tępu do swojej groteki. 

Innym pomysłem, który jednak 
został już definitywnie zarzucony, 
jest takie skonstruowanie gry, iż po 
złym podaniu hasła bądź rozpoz- 
naniu wersji pirackiej program auto- 
matycznie, ale w sposób niewidocz- 
ny, zaczyna się uszkadzać na płasz- 
czyźnie fabuły. Na przykładzie 
oznacza to, że grający spotyka co- 
raz trudniejszych przeciwników 
i coraz trudniejsze zagadki, aż do 
poziomu niemożliwego, nie domy- 
ślając się, co jest tego przyczyną, 
a kiedy już się orientuje, jest za 
późno. Niestety, jeśli wie się o tej 
metodzie wcześniej, łatwo ją omi- 
nąć - i tu jest największy szkopuł 
tego mechanizmu. 

Następny w kolejności jest 
sposób, który wymaga od wszyst- 
kich użytkowników gry sieciowej 
posiadania oryginalnych wersji z 
osobistym i unikalnym kodem, 
gdyż serwer rozpoznaje pirackich 
użytkowników i uniemożliwia im 
grę. Metodę tę stosuje się z po- 
wodzeniem już w tej chwili, jed- 
nak odnosi się ona tylko i wyłącz- 
nie do gry sieciowej poprzez in- 
ternet, a więc jest użyteczna tylko 
w połowie. Jedynym rozsądnym 
rozwiązaniem w tym przypadku by- 
łoby produkowanie wyłącznie te- 
go typu gier, ale to jednak jest nie- 
możliwe z przyczyn oczywistych. 

Ostatnim sposobem, już cał- 
kowicie szalonym, choć mającym 


w tym szaleństwie krzynę zdrowe- 
go rozsądku, jest całkowita zmia- 
na punktu zaczepienia i zrewolu- 
cjonizowanie zasad rozprowadza- 
nia gier. Celowo piszę „rozprowa- 
dzania", bowiem w tej metodzie 
gry miałyby nie być sprzedawane, 
tylko... udostępniane za darmo, lub 
co najwyżej za minimalną opłatę 
abonamentową. Z czego żyliby 
wówczas producenci i wydawcy? 
Z tego, z czego żyją inne media, 
jak prasa, radio czy telewizja - z 
reklam. Reklam, które pojawiałyby 
się nie jako przerywniki, ale które 
byłyby wkomponowanie w fabułę 
gry, a przynajmniej w jej tło (np. 
świat poatomowy, w którym prze- 
trwała producja napoju X). Tak, 
zgadza się, pomysł szalony, ale 
skuteczny. Gwarantuje, że pirac- 
two znika od ręki, choć nikt nie po- 
trafiłby chyba powiedzieć, jaki tego 
rodzaju „wynalazek* miałby sku- 
tek dla grywalności takich gier. 


„Zdobywanie 


Jeszcze w czasach „dyskiet- 
kowych" głównym miejscem zao- 
patrywania się w piracki soft były 
giełdy organizowane na terenie 
całego niemal kraju (zwłaszcza 
większych miast). Po wejściu usta- 
wy o ochronie praw autorskich miej- 
sca te poczęły wolno (ale bardzo 
wolno i nie licząc tego na Grzybow- 
skiej w Warszawie) znikać, a ich- 
niektórzy bywalcy przeszli do pod- 
ziemia. Układ „stały dostawca - sta- 
ła klientela" obowiązuje do dziś 
w wielu przypadkach, co jako żywo 
przypomina gangsterskie filmy 
o Stanach Zjednoczonych z cza- 
sów prohibicji. Bywało też, i wcale 
nie jest to rzadki przypadek, że 
sprzedawcy pirackiego oprogra- 
mowania zakładali legalne firmy, 


najczęściej sklepy, i dalej prowa- 
dzili sprzedaż nielegalnych kopii, 
tym razem już pod przykrywką le- 
galnego interesu. Więcej nawet, 
ogromna część z nich robi to na- 
dal! Kupienie nowego komputera- 
składaka z zainstalowanym sys- 
temem Windows 95 i stertą gier 
i programów nie jest niczym wy- 
jątkowym! 

Kolejnym etapem, jak już wia- 
domo, było wprowadzenie napę- 
du CD-ROM. I tu zgroza, miast 
ograniczyć, rozwinęło to piractwo 
do stanów nieprawdopodobnych. 
W okresie przejściowym na porząd- 
ku dziennym w sprzedaży były 
pirackie zestawy gier, zawierające 
po 20-30 tytułów „dyskietkowych 
producentów", którzy jeszcze nie 
zdążyli przestawić się na nową tech- 
nologię i wydawali gry po staremu. 
Natomiast później, kiedy już wszyscy 
więksi wydawcy przeszli na CD- 
ROM, zaczęto produkować tak 
wersje okrojone, jak i pełne. Te 
pierwsze dla tych, którzy przyzwy- 
czaili się, że na jednym kompak- 
cie pomieszczono kilkanaście ty- 
tułów, te drugie zaś dla snobów 
i „znawców*, aby gry nie traciły uro- 
ku, który posiada oryginał. Ostat- 
nio zresztą coraz częściej takie 
właśnie „pełne” wersje robią karie- 
rę na giełdach, a to dlatego, że 
wykonuje się je obecnie na takim 
pozimie edytorskim, że niewiele 
różnią się one od wersji oryginal- 
nych (prym wiodą w tym nielegal- 
ne tłocznie zza wschodniej grani- 
cy), a poza tym ceny takich wersji 
potrafią być nawet kilkukrotnie tań- 
sze od oryginałów i kosztować 
ledwie 25-35 zł (jeszcze do nie- 
dawna ok. 50 zł). 

Dzisiaj do sposobów konwen- 
cjonalnych, a więc wykorzystują- 
cych transakcję przeprowadzaną 
na żywo i twarzą w twarz, doszła 
jeszcze transakcja poprzez inter- 
net, często absolutnie darmowa, 
nie licząc kosztów za połączenie 
uzyskane na rzecz „Ściągania” gry 
(od kilku do kilkunastu godzin). 
Czy prywatnie stać kogoś na taki 
komfort? Ależ skąd, opłata za te- 
lefon wyniosłaby wtedy znacznie 
więcej, niż zakup oryginału, a przy- 
najmniej byłaby porównywalna. 
Więc jak to jest możliwe? Ano 
jest! Przy wykorzystaniu stałego 
łącza w szkole, w pracy rodzica, 
znajomego lub swojej własnej, 
a nawet w domu (w sytuacjach 
wyjątkowych, kiedy ktoś wyko- 
rzystuje internet do pracy). Oczy- 
wiście, rachunki za tę przyjem- 
ność płaci ktoś zupełnie inny (nie 
licząc ostatniego przypadku), a więc 
poza jednym przestępstwem po- 
pełnia się przy okazji drugie. 
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Dwumoralność wśród użyt- 
kowników oprogramowania pirac- 
kiego jest faktem. W większości 
kierują się oni zasadą: „Kali ukraść 
- dobrze, Kalemu ukraść - źle”. 
Przy tym żaden z nich zdaje się 
nie dostrzegać naganności swo- 
jej postawy, mając w zapasie 
jakieś stosowne usprawiedliwie- 
nie. Kiedyś powiadało się na tę 
okoliczność, że gier legalnych w 
Polsce nie ma, więc pozostaje 
tylko rynek piracki, potem że pre- 
miery polskie mają tak duże 
opóźnienie, że nie warto czekać, 
teraz że ceny są tak wysokie, iż 
nikt na takie złodziejstwo nie 
pójdzie. Jako posiłkowe argumen- 
ty pojawiają się opinie, że polskie 
piractwo nie zniszczy zachodnich 
firm, że jest to pełniejsza forma 
poznawania gry w wersji demonstra- 
cyjnej czy też ostateczne: „mnie 
wolno, bo ja jestem inny, lepszy". 
Przy tym wszystkim istnieje prześ- 
wiadczenie, że prawo łamie tylko 
ten, kto handluje piratami, pod- 
czas gdy czyni to także osobnik 
nabywający je, pomijając fakt, iż 
tworzy zapotrzebowanie i prowo- 
kuje istnienie nielegalnego rynku. 
Także tłumaczenie, że gry kompu- 
terowe to hobby, bez którego nijak 
żyć i że „głód poznania nowości" 
jest silniejszy od zdrowego rozsąd- 
ku, także nie przekonuje, bowiem 
nikt nie powiedział, że w życiu na- 
leży posługiwać się „głodem”, nie 
mówiąc o tym, że jest to po pros- 
tu śmieszne. Ile miesięcznie gier 
odpalają na swoich komputerach 
użytkownicy pirackiego softu? Ile 
z nich akceptują jako dobre, warte 
uwagi? lle przegrywają do końca? 
Czy warto więc prowokować taki 
popyt? Czy nie wystarczyłaby 
jedna, za to bardzo dobra gra 
kwartalnie? | czy byłby to wtedy 
zbyt duży wydatek? 

Na koniec jeszcze jedna spra- 
wa, z zupełnie innej strony. Otóż 
zdecydowanie na niekorzyść działa 
tu fakt, iż użytkownicy piratów 
(i nie tylko oni) mają świadomość, 
iż niektórzy dzisiejsi dystrybuto- 
rzy, producenci, właściciele skle- 
pów sami byli niegdyś piratami, 
a w najlepszym razie pośrednika- 
mi w handlu pirackich wersji. Taki 
fakt także nie pozostaje bez zna- 
czenia, dodatkowo komplikując 
całą sprawę. 


Kogo naprawdę tu się 
W publikowanych wcześniej 


listach Czytelników pojawiał się 
zarzut, jakoby dystrybutorzy na- 


rzucali zbyt wysokie ceny i w re- 
zultacie okradali naiwnych klien- 
tów. Takie praktyki mają rzekomo 
usprawiedliwić fakt zaopatrywa- 
nia się u pirata w myśl zasady: 
„nie dam okradać się przez kapi- 
talistów'. Zapomina się jednak 
przy tym wszystkim, że kupując 
wersję piracką okrada się tak na- 
prawdę twórców gry. To oni nie 
otrzymają za swoją pracę pienię- 
dzy, które im się należą. Otrzyma 
je natomiast pirat. Oczywiście, nie 
ma co straszyć, że piractwo w Pol- 
sce zniszczy jakąś zachodnią fir- 
mę. Uszczupli jej finanse, owszem, 
ale zniszczyć nie zniszczy. Pomi- 
jając jednak moralną wymowę ta- 
kiej logiki, faktem jest, że bez 
wpływu na nasz rynek nie pozo- 
staje - i jest to widoczne coraz 
bardziej. 


Dlaczego nikt nie 


Dwa pytania i dwa wyjaśnie- 
nia. 

Pytanie pierwsze. Dlaczego 
producenci i dystrybutorzy nie 
dochodzą swoich praw w sądach? 
A kto powiedział, że nie docho- 
dzą? Prawdą natomiast jest, że 
dotychczas ich wysiłki spełzały na 
niczym, a całość przypominała po 
prostu walkę z wiatrakami. Ostat- 
nio jednak sprawy zaczynają 
mieć się inaczej. Do lipca bieżą- 
cego roku w całej Polsce ujawnio- 
no i zatrzymano około 110 osób, 
które zajmowały się handlem nie- 
legalnego oprogramowania. Byli 
to tak „stolikowcy”, jak i właści- 
ciele tłoczni. Średnia ilość przeję- 
tych kopii pirackich to ponad 
20.000 płytek CD-R. A jest to prze- 
cież tylko czubek góry lodowej, 
bowiem sumę całkowitych strat 
szacuje się na ten okres na po- 
nad 1.000.000 zł. Pomyślcie, że 
suma ta nie trafiła do tych wszys- 
tkich, którzy naprawdę na to za- 
służyli, a więc jej twórców, wy- 
dawców, dystrybutorów, sprze- 
dawców. Oczywiście, finał w sądzie 
znajdą bądź już znalazły wszys- 
tkie wspomniane sprawy. Wcześ- 
niej umarzano je z racji nikłej 
szkodliwości społecznej, teraz 
jednak prokurator nie może już 
użyć tej procedury. Niestety, na- 
dal tryb postępowania umożliwia 
absurdalne przedłużanie procesu 
i potrafi ciągnąć się nawet 3/4 
roku (zdarza się, iż osoby, które 
trafiły tu już raz, a jeszcze nie 
zostały osądzone, mają w tym 
czasie kolejną sprawę z tych 
samych przyczyn). 

l pytanie drugie. Dlaczego 
pisma branżowe, czyli te poś- 
więcone grom, nie protestują i nie 


Rozdział 7 


Przepisy szczególne dotyczące programów komputerowych 


Art. 74. 

1. Programy komputerowe podlegają ochronie jak utwory literackie, 
o ile przepisy niniejszego rozdziału nie stanowią inaczej. 

2. Ochrona przyznana programowi komputerowemu obejmuje wszyst- 
kie formy jego wyrażenia, w tym wszystkie formy dokumentacji projek- 
towej, wytwórczej i użytkowej. Idee i zasady, będące podstawą jakiegokol- 
wiek elementu programu komputerowego, w tym podstawą łączy, nie 
podlegają ochronie. 

3. Prawa majątkowe do programu komputerowego stworzonego przez 
pracownika w wyniku wykonywania obowiązków ze stosunku pracy przy- 
sługują pracodawcy, o ile umowa nie stanowi inaczej. 

4. Autorskie prawa majątkowe do programu komputerowego, z zas- 
trzeżeniem przepisów art. 75 ust. 2 i 3, obejmują prawo do: 


I) trwałego lub czasowego zwielokrotnienia programu komputero- 
wego w całości lub w części jakimikolwiek środkami i w jakiejkolwiek 
formie; w zakresie, w którym dla wprowadzenia, wyświetlania, stosowania, 
przekazywania i przechowywania programu komputerowego niezbędne 
jest jego zwielokrotnienie, czynności te nie wymagają zgody uprawnionego. 

2) tłumaczenia, przystosowywania, zmiany układu lub jakichkolwiek 
innych zmian w programie komputerowym. z zachowaniem praw osoby, 
która tych zmian dokonała, 

3) publicznego rozpowszechniania, w tym najmu lub dzierżawy, pro- 
gramu komputerowego lub jego kopii. Wraz z pierwszą sprzedażą egzem- 
plarza, na którym program został utrwalony, przez uprawnionego lub za 
jego zezwoleniem, wyczerpuje się prawo do rozpowszechniania tego 
egzemplarza; nie narusza to prawa do kontroli dalszego najmu lub 
dzierżawy programu komputerowego lub jego egzemplarza. 


Art. 75. 

1. Jeżeli umowa nie stanowi inaczej, czynności wymienione w art. 74 
ust. 4 pkt 1 i 2 nie wymagają zgody uprawnionego, jeżeli są niezbędne do 
korzystania z programu komputerowego zgodnie z jego przeznaczeniem, 
w tym do poprawiania błędów przez osobę, która legalnie weszła w jego 
posiadanie. 

2. Nie wymaga zezwolenia uprawnionego: 


5 sporządzenie kopii zapasowej, jeżeli jest to niezbędne do korzysta- 
nia z programu komputerowego. Jeżeli umowa nie stanowi inaczej, kopia 
ta nie może być używana równocześnie z programem komputerowym, 

2) obserwowanie, badanie i testowanie funkcjonowania programu 
komputerowego w celu poznania jego idei i zasad przez osobę uprawnioną 
na podstawie umowy do korzystania z egzemplarza programu kompute- 
rowego. jeżeli będąc do tych czynności upoważniona dokonuje tego w 
trakcie wprowadzania, wyświetlania, stosowania, przekazywania lub przecho- 
wywania programu komputerowego, 

3) zwielokrotnianie kodu lub tłumaczenie jego formy w rozumieniu 
art. 74 ust. 4 pkt 1 i 2, jeżeli jest to niezbędne do uzyskania informacji 
koniecznych do osiągnięcia współdziałania niezależnie stworzonego pro- 
gramu komputerowego z innymi programami komputerowymi, o ile zo- 
staną spełnione następujące warunki: 


a) czynności te dokonywane są przez licencjobiorcę lub inną osobę 
uprawnioną do korzystania z egzemplarza programu komputerowego bądź 
przez inną osobę działającą na ich rzecz, 

b) informacje niezbędne do osiągnięcia współdziałania nie były 
uprzednio łatwo dostępne dla osób, o których mowa pod lit. a). 

c) czynności te odnoszą się do tych części oryginalnego programu 
komputerowego, które są niezbędne do osiągnięcia współdziałania. 


3. Informacje, o których mowa w ust. 2 pkt 3, nie mogą być: 


I) wykorzystane do innych celów niż osiągnięcie współdziałania z nie- 
zależnie stworzonym programem komputerowym. 

2) przekazane innym osobom, chyba że jest to niezbędne do osiągnię- 
cia współdziałania z niezależnie stworzonym programem komputerowym, 

3 wykorzystane do rozwijania, wytwarzania lub wprowadzania do 
obrotu programu komputerowego o istotnie podobnej formie lub do 
innych czynności naruszających prawa autorskie. 


Art. 76. 


Postanowienia umów sprzeczne z art. 75 ust. 2 i 3 są nieważne. 
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walczą w obronie praw autorskich? 
No właśnie, dlaczego redakcje 
tych magazynów nie prowadzą 
aktywnej kampanii anty-reklamo- 
wej, nazwimy to: akcji uświadamia- 
jącej. Wszak o zagrożeniu wiedzą 
i zdają sobie sprawę z balanso- 
wania na linie naszego wątłego 
rynku. Wszystko staje się jasne, 
jeśli się uświadomi podstawowy 
fakt, że z braku reklam magazyny 
te muszą walczyć o swoich Czytel- 
ników na Wszelkie możliwe Sposo- 
by, z uwzględnieniem podstawowej 
zasady, żeby ich za żadne skarby 
świata nie odstraszać. Logiczne, 
że w sytuacji, kiedy piractwo jest 
tak powszechnym zjawiskiem, 
wszelkie otwarte krytykowanie go 
może oznaczać utratę znaczącej 
części Czytelników, lepiej więc 
uznać, iż jest to temat tabu. 


Dlaczego gry 


Powszechnie narzeka się na 
ceny oryginalnych wersji, które 
czasem sięgają horrendalnych 
sum. Dlaczego gry są takie dro- 
gie? To proste. Spójrzmy na prosty 
rachunek jednostkowy, zakładając, 
że w sklepie przykładowa pozycja 
kosztuje 145 zł (kompakty tłoczone 
są za granicą przez zachodniego 
wydawcę i przysyłane do Polski): 

1. Podatek VAT, który należy 
odjąć od kwoty, a wynoszący 22% 
i zawierający się w sumie 31,90 zł. 

2. Marża sklepu czy hurtowni 
- około 30% ceny gry, a więc minus 
kolejne 34 zł. 

3. Koszty lokalne, na które skła- 
dają się koszty tłumaczenia instruk- 
cji (tak nędznych stawek transla- 


Rozdział 9 
Ochrona autorskich praw majątkowych 


Art. 79. 

1. Twórca może żądać od osoby. która naruszyła jego autorskie prawa 
majątkowe, zaniechania naruszenia, wydania uzyskanych korzyści albo 
zapłacenia w podwójnej, a w przypadku gdy naruszenie jest zawinione, 
potrójnej wysokości stosownego wynagrodzenia z chwili jego do- 
chodzenia; twórca może również żądać naprawienia wyrządzonej szkody, 
jeżeli działanie naruszającego było zawinione. 

2. Niezależnie od roszczeń wymienionych w ust. l, uprawniony może 
się domagać, ażeby sprawca naruszenia dokonanego w ramach działalności 
gospodarczej podejmowanej w cudzym albo we własnym imieniu, choćby 
na cudzy rachunek, uiścił odpowiednią sumę pieniężną z przeznaczeniem 
na Fundusz, o którym mowa w art. Ill. Suma ta nie może być niższa niż 
dwukrotna wysokość uprawdopodobnionych korzyści odniesionych 
przez sprawcę z dokonanego naruszenia. 


Art. 80. 

1. Sąd właściwy do rozpoznania sprawy o naruszenie autorskich praw 
majątkowych miejsca, w którym sprawca prowadzi działalność lub znaj- 
duje się jego majątek, także przed wytoczeniem powództwa rozpoznaje, 
nie później jednak niż w ciągu 3 dni od dnia złożenia w sądzie, wniosek 
mającego w tym interes prawny: 


I) o zabezpieczenie dowodów, bez potrzeby wykazania obawy, że ich 
przeprowadzenie stanie się niewykonalne lub zbyt utrudnione, 

2) o zobowiązanie naruszającego autorskie prawa majątkowe do 
udzielenia informacji i udostępnienia, określonej przez sąd, dokumentacji 
mającej znaczenie dla roszczeń, o których mowa w art. 79 ust. 1, 

3) o zabezpieczenie roszczenia z tytułu naruszenia autorskich praw 
majątkowych, wydając stosowne zarządzenie tymczasowe, po uprawdopo- 
dobnieniu, że nie zabezpieczenie roszczenia może pozbawić uprawnionego 
zaspokojenia, choćby zarządzenie tymczasowe zmierzało do zaspokojenia 
roszczenia. 


2. Sąd może uzależnić wydanie postanowienia o zabezpieczeniu 
dowodów lub roszczeń, o których mowa w ust. | pkt I i 3, od złożenia 
stosownej kaucji. 

3. Sąd orzeka przepadek, na rzecz Skarbu Państwa, bezprawnie wyt- 
worzonych egzemplarzy utworów. 

4. Sąd może orzec przepadek, na rzecz Skarbu Państwa, przedmiotów 
służących do bezprawnego wytworzenia egzemplarzy utworów lub przed- 
miotów, przy których użyciu dokonano naruszenia. 

5. Na wniosek poszkodowanego, na poczet należnego odszko- 
dowania, sąd może orzec przyznanie poszkodowanemu przedmiotów, 
o których mowa w ust. 4. 

6. Domniemywa się. że przedmioty, o których mowa w ust. 4, należą 
do naruszającego prawa autorskie. 

7. Zażalenie na postanowienie sądu w sprawach, o których mowa w 
ust. | pkt 1-3, sąd rozpoznaje w ciągu 7 dni. 
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torskich nie płaci się nigdzie in- 
dziej!), druku tejże instrukcji, a 
także pudełka to około 10 zł od 
egzemplarza. 

4. Prawa autorskie plus koszt 
produkcji CD plus cło zawierają 
się w sumie około 51 zł od sztuki. 

Po zaokrągleniu pozostaje 
kwota 18 zł (słownie: osiemnastu 
złotych), które dystrybutor „zarabia” 
po sprzedaniu gry. Cudzysłów 
bierze się stąd, że nie uwzględ- 
niono tu kosztów dodatkowych, 
jak wynajęcie lokalu na siedzibę 
firmy, rachunki telefoniczne, dele- 
gacje, pensje pracowników wraz 
z ZUS-em, a także ewentualne 
koszty reklamy. Proszę teraz zało- 
żyć, że średni nakład gier sprze- 
dawany w Polsce wynosi 1000, w 
najlepszym razie 2000 sztuk (czyli 
pomnożyć). Przy tym trzeba za- 
znaczyć, że prawa często sprze- 
daje się w pakietach - na przykład 
jedna gra lepsza (2000 egz. na- 
kładu) i dwie gorsze (po 500 egz. 
nakładu), z których te ostatnie 
sprzedadzą się nawet nie w po- 
łowie. Wnioski pozostawiamy pod 
ocenę Czytelnikom. 


Plusy i minusy piractwa 
„w aspekcie nabywcy 


PLUSY 

1. Niska cena - efektem tego 
aspektu jest ogólna powszechność 
gier. To właśnie dzięki śmiesz- 
nie niskim kwotom wydawanym 
na wersje pirackie, gry kompute- 
rowe mają w Polsce tak wielu 
zwolenników, a ich krąg wciąż się 
powiększa. 

2. Aktualność w zakresie 
nowości - dzięki piratom najnowsze 
pozycje dostępne są na naszym 
rynku natychmiast po ich pre- 
mierze na zachodzie, czasem zaś 
równolegle z nią, a nawet zanim 
ona nastąpi. 


MINUSY 

1. Brak jakiejkolwiek instrukcji 
oraz dodatków (np. broszur i ksią- 
żek), a także filmów i/lub muzyki 
(to tylko przy wersjach niepełnych, 
bo zdarzają się także pełne, po- 
siadające obydwa te elementy). 

2. Brak niektórych opcji, po- 
ziomów, a także możliwość wys- 
tępowania usterek w działaniu 
(tylko przy wersjach beta). 


Jakby na to nie patrzeć, powyż- 
sze porównanie wskazuje, iż bilans 
zysków i strat jest w obecnej sytu- 
acji równy zero. Klient otrzymuje 
produkt niepełny, ale cena jego 
jest niezwykle atrakcyjna, nie wspo- 
minając o terminie. Dodawanie, 
że piractwo jest niemoralne, że 
okrada się kogoś z jego włas- 
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ności czy że samemu można 
kiedyś znaleźć się w podobnej 
sytuacji, w obliczu tego zestawie- 
niu nie ma najmniejszego zna- 
czenia, bowiem tu przemawia 
ekonomia, nie zaś moralność. To 
właśnie ekonomię piraci i użytkow- 
nicy nielegalnego oprogramowa- 
nia przeciwstawiają argumentom 
natury etycznej i dopóki produ- 
cenci i dystrybutorzy tego nie 
zrozumieją, nic w tej sprawie się 
nie zmieni. Natomiast gracze 
winni wiedzieć, że powyższy ra- 
chunek ekonomiczny dotyczy 
sytuacji doraźnej, do tego rozpa- 
trywanej na płaszczyźnie prywat- 
nej. W skali globalnej z uwzględ- 
nieniem rozwoju rynku soft- 
ware'owego w Polsce zestawie- 
nie takie nie jest już tak optymis- 
tyczne, bowiem do MINUSÓW 
dochodzi także cała pula innych 
cech, o których poniżej. 


Kompletna 


Tę wadę należy zdecydowa- 
nie wyróżnić, gdyż wprowadza ona 
najwięcej zamieszania i oczy- 
wistych szkód długoterminowych. 
Powszechnie wiadomo, że wiele 
pirackich wersji gier, zwłaszcza 
tych pojawiających się najszyb- 
ciej, czasem nawet przed ofic- 
jalną premierą gry, to bety (wersje 
testerskie), które zawierają całe 
mnóstwo błędów i niedoróbek 
(dopiero po testach są one usu- 
wane). Ludzie, którzy korzystają 
z tego rodzaju wersji nie tylko 
pozbawiają się przyjemności ob- 
cowania z oryginalną, OSTA- 
TECZNĄ wersją, ale w dodatku 
szerzą dwojaką dezinformację. 
Po pierwsze, oceniając dany tytuł 
na podstawie takiego półproduktu 
i wypowiadając się na ten temat 
publicznie, wprowadzają innych 
w błąd, gdyż ich sąd nie ma 
właściwie nic wspólnego z orygi- 
nalną wersją, zaś po drugie, 
stwarzają wrażenie, iż cały polski 
rynek jest o trzy, cztery miesiące 
do tyłu, co jest oczywistą niepraw- 
dą. Rynek polski jest opóźniony 
do europejskiego średnio o mie- 
siąc, a bywa wręcz, iż nasze pre- 
miery odbywają się równolegle do 
tych w innych krajach. 

Niestety, w serwowaniu dez- 
informacji prym wiedzie interne- 
towa grupa dyskusyjna „gry kom- 
puterowe”, gdzie co i rusz trzeba 
prostować, że ocena gry jest 
niesprawiedliwa, bo w pełnej 
wersji błędy zostały usunięte, 
albo że gra dopiero wejdzie na 
rynki europejskie, w tym także 
nasz rodzimy, dopiero za miesiąc. 
Więcej nawet, tu właśnie podaje 
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się często adresy miejsc, gdzie 
można ściągnąć kopie pirackie 
lub wprost daje się ogłoszenia 
dotyczące obrotu takimi. 


Do czego jeszcze 


Dezinformacja to tylko czu- 
bek góry lodowej. Inne, równie 
uciążliwe efekty uboczne to: 

- zaprzepaszczenie szansy 
na zamieszczanie polskojęzy- 
cznych dialogów w grach - nie 
tylko pisanych, ale także mówio- 
nych; 

- w dalszym rzędzie nieo- 
płacalność tłumaczenia instrukcji 
na język polski (jej załączanie 
spowalnia ich wchodzenie na nasz 
rynek i przedraża ostateczny 
koszt produktu), a tym samym 
wyrugowania ich z egzemplarzy 
sprzedawanych w Polsce; 

- zniknięcie z naszego rynku 
gier polskich producentów, co jest 
oczywiste, skoro oni utrzymują 
się przede wszystkim ze sprze- 
daży w Polsce; 

- bankructwo lub wycofanie 
się z branży dystrybutorów, dla 
których cały ten kram już w tej 
chwili jest mało rentowny; 

- utrudnienie dostępu do no- 
wości w pełnej wersji na równi z 
premierami światowymi jako kon- 
sekwencja powyższego (jedyną 
możliwością byłoby wówczas 
zamawianie takowych prywatnie 
z zagranicy); 

- utrudnienie dostępu do gier 
niskonakładowych, a także 
starych przebojów (jak wyżej). 


_ Gzy można 


Być może definitywnie pirac- 
twa usunąć się nie da, ale z pew- 
nością można je znacząco ogra- 
niczyć. | pierwszy krok powinie- 
nien tu mimo wszystko należeć 
właśnie do producentów i dystry- 
butorów, a to choćby dlatego, że 
tylko oni zdolni są przerwać ten 
łańcuch następstw. Tak więc pod- 
stawowym działaniem powinno 
być nie tyle wyeliminowanie pira- 
tów poprzez zaostrzenie res- 
trykcji prawnych (choć to także), 
ile usunięcie przyczyny istnienia 
samego zjawiska czyli znaczne 
zredukowanie cen oryginalnych 
wersji przy jednoczesnym pod- 
noszeniu atrakcyjności oferowa- 
nego towaru (np. polskojęzyczna 
ścieżka dialogowa). Oczywiście, 
jest to najtrudniejszy moment, 
bowiem o ostatecznej cenie i ja- 
kości decydują koszty, a te są sto- 
sunkowo wysokie (patrz: „Dlacze- 
go gry są takie drogie?*), niem- 


niej proces ten już się rozpoczął i 
trwa. Innym działaniem, niejako 
równoległym, winno być wprowa- 
dzenie stałych, szeroko zakrojo- 
nych akcji promocyjnych (nie 
tylko w Warszawie i nie tylko w 
siedzibie dystrybutora) z konkur- 
sami dla klientów włącznie. Przy- 
dałoby się także poważne trak- 
towanie nabywców, co nie zaw- 
sze ma miejsce, a więc informo- 
wanie o nowościach i dodatkach 
zarejestrowanych użytkowników, 
przyjmowanie reklamacji bez 
stwarzania niepotrzebnych kłopo- 
tów, służenie fachową poradą 
przy zakupie gry (ostatnie dwa 
punkty dotyczą głównie sklepów). 
Nie są to zresztą nasze wymysły, 
ale Wasze, Czytelników, sugestie 
i postulaty, z którymi po prostu się 
zgadzamy. Co przy okazji nas 
pociesza, to fakt, że wszystko to 
jest w zasięgu ręki, liczymy zatem, 
że szansy tej nikt nie zmarnuje. 
- Podsumowanie © 
Podsumowania nie będzie, bo 
być go nie może. Dopóki piractwo 
istnieje w Polsce na taką skalę, 
sprawy nie można zakończyć wnios- 
kami i odłożyć do akt na półkę. 
Zresztą nie powiedzieliśmy tu 
jeszcze wszystkiego i do tematu 
pewnie będziemy nie raz wracać 
- zapewne z Waszym udziałem. 
Nie liczymy, iż zatwardziałych 
piratów i ich klientelę przekona- 
liśmy do zarzucenia uprawianego 
przez nich procederu. No cóż, 
piractwo krzepło w naszym kraju 
kilka dobrych lat i kilka dobrych lat 
musi potrwać jego wykorzenienie. 
Niemniej mamy nadzieję, że przer- 
wiemy naszą akcją powszechne 
milczenie w mediach i zaczniemy 
rozmowę - szczerą i rzeczową. | 
powszechną. Taki przynajmniej 
cel nam przyświeca w trakcie tej 
niekończącej się dyskusji. 


zebrał i opracował 
przy wsparciu i pomocy 
całej redakcji 


Piotr Pieńkowski 


PS. Dziękujemy za udzielenie 
pomocy w niektórych szczegółach 
technicznych P. Indze Serdakowskiej 
z IPS Computer Group, a także P. 
Bogdanowi Maculewiczowi z Lege 
Artsi (Ochrona Praw Autorskich i 
Znaków Towarowych - tel. 0-22 
632-01-83). 


Rozdział 14 
Odpowiedzialność karna 


Art. 115. 

1. Kto przywłaszcza sobie autorstwo albo wprowadza w błąd co do autor- 
stwa całości lub części cudzego utworu albo artystycznego wykonania, podlega 
karze pozbawienia wolności do lat 2, ograniczenia wolności albo grzywny. 

2. Tej samej karze podlega, kto rozpowszechnia bez podania nazwiska 
lub pseudonimu twórcy cudzy utwór w wersji oryginalnej albo w postaci 
opracowania, artystyczne wykonanie albo publicznie zniekształca taki utwór, 
artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram lub nadanie. 

3. Kto w celu uzyskania korzyści majątkowej w inny sposób niż okreś- 
lony w ust. I lub 2 narusza cudze prawa autorskie lub prawa pokrewne określo- 
ne w art. 16, 17, 18, 86, 94 ust. 2 i art. 97, podlega karze pozbawienia wolności 
do roku, ograniczenia wolności albo grzywny. 


Art. 116. 

1. Kto bez uprawnienia albo wbrew jego warunkom rozpowszechnia 
cudzy utwór w wersji oryginalnej albo w postaci opracowania, artystyczne 
wykonanie, fonogram, wideogram lub nadanie, podlega karze pozbawienia 
wolności do lat 2, ograniczenia wolności albo grzywny. 

2. Jeżeli sprawca dopuszcza się czynu określonego w ust. | w celu osią- 
gnięcia korzyści majątkowej, podlega karze pozbawienia wolności do lat 3. 

3. Jeżeli sprawca uczynił sobie z popełniania przestępstwa określonego 
w ust. ] stałe źródło dochodu albo działalność przestępną, określoną w ust. 1, orga- 
nizuje lub nią kieruje, podlega karze pozbawienia wolności od 6 miesięcy do lat 5. 

4. Jeżeli sprawca czynu określonego w ust. | działa nieumyślnie, podlega 
karze pozbawienia wolności do roku, ograniczenia wolności albo grzywny. 


Art. 7. 

|. Kto bez uprawnienia albo wbrew jego warunkom utrwala lub 
zwielokrotnia cudzy utwór w wersji oryginalnej lub w postaci opracowania, 
artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram lub nadanie, godząc się na ich 
rozpowszechnianie, podlega karze pozbawienia wolności do lat 2. 
ograniczenia wolności albo grzywny. 

2. Jeżeli sprawca uczynił sobie z popełniania przestępstwa określonego 
w ust. | stałe źródło dochodu albo działalność przestępną, określoną w ust. 
I. organizuje lub nią kieruje, podlega karze pozbawienia wolności do lat 3. 


Art. 118. 

l. Kto w celu osiągnięcia korzyści majątkowej przedmiot będący nośni- 
kiem utworu, artystycznego wykonania, fonogramu, wideogramu rozpow- 
szechnianego lub zwielokrotnionego bez uprawnienia albo wbrew jego warun- 
kom nabywa, pomaga w jego zbyciu, przyjmuje albo pomaga w jego ukryciu, 
podlega karze pozbawienia wolności do lat 2, ograniczenia wolności albo 
grzywny. 

2. Jeżeli sprawca uczynił sobie z popełniania przestępstwa określonego 
w ust. | stałe źródło dochodu albo działalność przestępną, określoną w ust. 
I. organizuje lub nią kieruje, podlega karze pozbawienia wolności do lat 3. 


Art. 119. 

Kto uniemożliwia lub utrudnia wykonywanie prawa do kontroli 
korzystania z utworu lub artystycznego wykonania albo odmawia informa- 
cji przewidzianych w art. 47, podlega karze grzywny. 


Art. 120. 

W razie warunkowego umorzenia postępowania albo warunkowego zawie- 
szenia wykonania kary pozbawienia wolności w sprawie o przestępstwo okreś- 
lone w art. IIS, 116 lub 17, zobowiązuje się sprawcę do naprawienia całości 
lub części szkody wyrządzonej przestępstwem, jeżeli nie została ona naprawiona. 


Art. 121. 

1. W wypadku skazania za czyn określony w art. 115, 116, 117 lub 118. sąd 
orzeka przepadek przedmiotów pochodzących z przestępstwa, chociażby nie 
były własnością sprawcy. 

2. W wypadku skazania za czyn określony w art. IIS, 116. 117 lub 118, sąd 
może orzec przepadek przedmiotów służących do popełnienia przestępstwa, 
chociażby nie były własnością sprawcy. 


Art. 122. 
Ściganie czynów określonych w art. IIS, I16 ust. I, 2 i 4. art. 117 ust. I, 
art. 18 ust. | oraz art. II9 następuje z oskarżenia prywatnego. 


Art. 123. 

Minister Sprawiedliwości, w drodze rozporządzenia, może wyznaczyć sądy 
rejonowe właściwe do rozpoznawania spraw o przestępstwa, o których mowa 
w art. IIS, II6, 117, 118 lub 119 - na obszarze właściwości danego sądu wojewódzkiego. 
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J== nie tak dawno 
zimna wojna była fak- 
tem, a nie ciekawostką 
z podręczników historii. 
Świat zbroił się, zaś Holly- 
wood kręcił filmy ukazu- 
jące, jak kruchy jest lód, 
na którym opiera się świa- 
towe bezpieczeństwo. Jednym 
z nich były Gry Wojenne, dzieło 
przeznaczone raczej dla młod- 
szej widowni, ale ciekawe ze 
względu na poruszony w nim 
problem. Otóż główny bohater, 
kilkunastoletni chłopiec, doko- 
nuje włamania (wykorzystując 
modem ze słuchawką...) do 
głównego komputera Pentago- 
nu zwanego WOPR i niechcą- 
cy zaprasza maszynę do gry w 
wojnę termonuklearną. Prob- 
lem w tym, że komputer nie 
widzi różnicy pomiędzy 
rzeczywistym 
odpaleniem po- 
cisków, a wys- 
trzeleniem 
ich na ekra- 
nie kompu- 
tera. Rozpoczy- 
na się odliczanie... 

Przyznaję, że film 


dyskietkę wielkości sporego - 


talerza), jednak znaleźli się 
ludzie, którzy postanowili stwo- 
rzyć na jego podstawie grę. 
Opatrzona tytułem WarGa- 
mes, jest ona drugą po Myth: 
The Fallen Lords strategią cza- 
su rzeczywistego rozgrywają- 
cą się w całkowicie trójwy- 
miarowym środowisku. Dwie 
walczące w niej strony to 
NORAD, czyli amerykańska 
armia i WOPR, jej zbuntowany 
komputer, który zdołał uzbroić 
się w armię robotów. Z filmem 
ma to co prawda niewiele wspól- 
nego, ale można na to spoj- 
rzeć przez palce, gdyż gra jest 
po prostu wyśmienita. 
Największym atutem War- 
Games jest jego zapierająca 
dech w piersiach grafika. John 
Whigham, szef zespołu pracu- 


jącego nad grą, stwierdził 
skromnie, że nie znalazł 
się jeszcze człowiek, któ- 
remu, mówiąc obrazowo, 
nie opadłaby szczęka na 
widok swobodnie obra- 
cjącego się, trójwymiaro- 
wego pola bitwy. Osiągnię- 
cie takiego efektu nie by- 
ło wcale łatwe. Pojedyn- 
czy czołg składa się na 
przykład z około 120 wie- 
lokątów. Ponieważ ulubiona 
taktyka RTSowców pole- 
ga na zgromadze- 
niu sporej 
io6: h 


liczby, po- 
wiedzmy 20, 
otrzymamy 
łącznie 
2400 
wie- 4 


lokątów. Jeśli 7% 


samo pole bitwy wraz z 
dekoracjami (drzewa, budynki), 
szybko może się okazać, iż w 
czasie wyświetlania pojedyn- 
czej klatki komputer musi wy- 
liczyć i narysować ze 4000 wie- 
lokątów. | musi to zrobić błys- 
kawicznie, by zachować płyn- 
ność animacji. Cóż, mogę tyl- 
ko powiedzieć, że programiści 
wykonali kawał dobrej roboty, 
jako że gra „chodzi! już na Pen- 
tiumie 133. 

Dodatkowym problem oka- 
zało się ustalenie położenia po- 
szczególnych jednostek. We 
wczesnej fazie produkcji mapa 
gry wpisana była w „szachow- 


nicę”, której pola określały, w ja- 
kim kierunku mogą poruszać 
się i patrzeć wszystkie oddzia- 
ły. Ten sposób definiowania po- 
zycji nie wypadł jednak zbyt 
dobrze w testach i dlatego zde- 
cydowano się (przy okazji wy- 
„ rzucając w błoto kilka mie- 
sięcy pracy) na coś zu- 
pełnie nowator- 
>. skiego - sys- 

oparty na 
wektorach. Dzięki 
niemu możliwe stało się cał- 
kowicie swobodne przemiesz- 
czanie jednostek po całej, trój- 


tem 


*i 
im wymiarowej mapie i to bez 
dodasz do tego 40% spowalniania akcji. 
ę, 


W odróżnieniu 


"54, od wielu innych gier 
powstałych na 
bazie filmu, WarGames 


nie posiada długich 
sekwencji wideo. Twór- 
cy programu stwierdzili 
po prostu, że nie będą 
wyrzucać pieniędzy na 
nakręcenie kilkudzie- 
sięciu minut filmu klasy 
B, jeśli mogą przezna- 
czyć je na ulepszenie 
samej gry. | słusznie. 


Na sam koniec słów kilka 
o stojących naprzeciwko sie- 
bie armiach. NORAD wyposa- 
żony jest w standardową broń 
konwencjonalną, tzn.: czołgi, 
jeepy, bojowe wozy piechoty, 
podczas gdy WOPR ma do 
dyspozycji różnego rodzaju 
droidy oraz wielkie machiny 
kroczące a'la MechWarrior. Na 
uwagę zasługują też jednostki 
specjalnego przeznaczenia, 
takie jak na przykład hacker. 
Specjalizuje się on w zdoby- 
waniu informacji i... gotówki, 
co przyznam jest nawet za- 
bawne. 

WarGames ma się ukazać 
w sprzedaży na przełomie lip- 
ca i sierpnia, zaś dystrybuto- 
rem gry jest firma IPS. 


J jesteś mi- 
łośnikiem stra- 
tegii czasu rzeczy- 
wistego a'la Set- 
tlers, to Knights 
and Merchants fir- 
my Topware Inter- 
active jest grą 
w sam raz dla Cie- 
bie. Jej akcja rozgry- 
wa się w bliżej nieokreślonym zakątku 
naszego globu, w czasach, gdy śred- 
niowiecze osięgnęło swój największy 
rozkwit. Przejawem tego jest między 
innymi rozbicie dzielnicowe Twojego 
kraju. Domyślasz się zapewne, iż jes- 
teś odpowiedzialny za jego zjednocze- 
nie, jak również pobicie zbuntowanych 
książąt i przywrócenie panowania pra- 
wowitemu władcy. Pod tymi słowami 
skrywa się żmudna walka o ekonomicz- 
ny i militarny sukces Twojego, z po- 
czątku niewielkiego, państwa. Jak mnie- 
mam, nie jest to dla Ciebie nic nowego. 

„Ekonomia* Knights and Mer- 
chants potraktowana została bardzo 
poważnie. W Twojej gestii znajduje się 
budowa bazy-miasta, a jest to o tyle 
skomplikowane, że do dyspozycji masz 
ponad 20 budynków, takich jak stajnia, 
tartak, kuźnia, młyn, farma, szkoła, 
kopalnia, a nawet rzeźnia i piekarnia. 
Wszystkie one „automatycznie" obsłu- 
giwane są przez różnego rodzaju 
robotników, przy czym ich rekrutacja 
spoczywa już na Twoich barkach. Jak 
zwykle potrzebne jest Ci do tego złoto. 


awom gw mł 


Wydobywasz je 
w odpowiedniej 
kopalni jako su- 
rową rudę, która 
następnie wędru- 
je do złotnika. Ten 
do pracy potrzebuje także węgiel (po- 
dobnie jak różnego rodzaju kuźnie), 
a więc dostarczasz mu go z kopalni. 
W końcu otrzymujesz złoto, które mo- 
żesz wydać na szkolenie następnych 
rzemieślników. Aby cały ten system 
działał w miarę sprawnie musisz za- 
troszczyć się jeszcze o transport, czyli 
kupców i sieć dróg. Bez tych dwóch 
elementów cała Twoja ekonomia zała- 
mie się z powodu braku prefabrykatów 
i surowców. Biorąc to wszystko pod 
uwagę nie powinno dziwić, iż najbar- 
dziej zaciekłe walki toczy się tutaj o su- 
rowce. W wersji multiplayer autorzy gry 
porozmieszczali je zresztą w taki spo- 
sób, by wymusić na Tobie wyjście 
z bazy. Dowcipnisie. 

Od strony militarnej Knights and 
Merchants przedstawia się równie 
intrygująco. Zrezygnowano z wydawa- 
nia poleceń pojedynczym 
żołnierzom na rzecz stero- 
wania całymi oddziałami. 
Dla gracza jest to znacznie 
prostsze, gdyż pozwala 
stosować „podręcznikowe” 
metody walki, takie jak 
uderzenie z flanki, czy okrą- 
żenie. Prowadzona w ten 
sposób bitwa jest też cie- 
kawsza wizualnie, gdyż 
zamiast pojedynczych wo- 
jowników możesz obser- 


wować całe szergi ścerających się ze 
sobą rycerzy i pikinierów. W sumie do 
dyspozycji masz osiem rodzajów wojsk, 
które, prócz już wymienionych, składa- 
ją się z milicji, wojowników uzbrojonych 
w miecze i topory, łuczników, kuszni- 
ków, kopijników i zwiadowców. 

Jeśli chodzi o grafikę programu to 
cóż, jest ona wyśmienita, aczkolwiek 
pozbawiona jakichś rewolucyjnych roz- 
wiązań. Poszczególne mapy zbudowa- 
ne są z 256 różnych segmentów o wy- 
miarach 40 na 40 pikseli, które złożo- 
ne razem tworzą cały krajobraz gry. 
Efekt płynnej wody uzyskano przez ro- 
tację palety kolorów; do tego dochodzi 
jeszcze cieniowanie obiektów, do cze- 
go wykorzystano ciekawy trik. Otóż na 
całą mapę nałożono „siatkę”, która imi- 
tuje cień, sama pozostając praktycznie 
niewidoczną ze względu na wysoką roz- 
dzielczość (800x600 pikseli), w jakiej 
„chodzi" gra. 

Knights and Merchants ma się 
ukazać jeszcze w tym miesiącu, co 
miejmy nadzieję rzeczywiście nastąpi. 
Settlers III wciąż nie ma, a zatem miło 
będzie pograć w coś podobnego. 


Nowa chata 


W ostatnich dniach czerwca od- 
była się miła impreza na cześć 
niskich cen oraz nowej siedziby 
firmy TopWare. Śmietanka towa- 
rzyska miłośników, wydawców 
i recenzentów gier komputero- 
wych podziwiała budynek przy 


jak również wzięła udział w kon- 
sumpcji piwa, sałatek i soków 
owocowych. Nie obyło się bez 
tańców. Imprezę zwieńczyła 
prezentacja nowych gier, jakie 
firma TopWare zamierza wpro- 
wadzić na polski rynek. Wśród 
nich znalazły się Emergency, 
Spellcros, Knights and Mer- 
chants (patrz obok), Devastator 
i Earth 2150. 


Lara po raz trzeci 


Do trzech razy sztuka, jak mówią, 
a Lara Croft wyrusza właśnie 
w swoją trzecią podróż. Tym ra- 
zem obszar jej przygód ma się 
rozciągać od Nevady do wysp po- 
łudniowegp Pacyfiku, przy czym 
nie wiadomo na razię, czego ma- 
ją one dotyczyć. Twórca gry, fir- 
ma Core Design, uchyliła nato- 
miast rąbka tajemnicy na temat 
planowanych zmian „technicz- 
nych". Otóż Lara otrzyma zu- 
pełnie nowy engine, znacznie lep- 
szy od poprzedniego i zapewne 
bardziej od niego wymagający. 
Ponadto będzie mogła wykonać 
skok do przodu „na główkę”, któ- 
ry ma ponoć ratować ją z pod- 
bramkowych sytuacji. Tych mo- 
żesz się spodziewać całkiem 
sporo, jako że przeciwnikom La- 
ry znacznie rozwinie się inteligen- 
cja. Termin wydania gry ustalony 
został na tegoroczną Gwiazdkę. 


Hajda na Obcego 


Pod koniec tego roku możesz 
oczekiwać niezwykłej strzela- 
niny 3D. Alien vs Predator daje 
Ci możliwość przemiany w jed- 
no z tych dwóch stworzeń, jak 
również spróbowania swoich 
sił w roli żołnierza kolonialnych 
marines. Jedynym celem tego 
ostatniego jest przeżycie, pod- 
czas gdy jego przeciwnicy mu- 
szą wykonać określone zadania. 
Wszystko to rozgrywa się we 
wspaniałej grafice, przy muzyce 
znanej Ci z filmów, zaś możli- 
wość postrzelania z automaty- 
cznego, montowanego na bar- 
ku działka Predatora to okazja, 
której nie możesz przegapić. Wię- 
cej danych za miesiąc. 


 podowac to nowa gra firmy Blue- 
Byte, łącząca w sobie elementy stra- 
tegii czasu rzeczywistego i role-playing 
Jesteś szefem jednej z 16 tajnych or- 
ganizacji starających się zdobyć władzę 
nad światem, zaś Twoje życie toczy się 
wokół agenturalnych spisków, zasa- 
dzek i walki o pieniądze. Do dyspozycji 
masz ponad 40 agentów obdarzonych 
różnymi charakterami, jak również po- 
kaźny zestaw gadżetów. Wszystkie swo- 
je akcje planujesz na mapie świata, ale 
w dowolnym momencie możesz odwie- 
dzić jedno z 25 miast powstałych przy 
użyciu Extreme Vision - engine'u znane. 
go Ci z Extreme Assault. Tam, w dole, 
Twoi agenci walczyć będą o każdy bu- 
dynek, jako że Twojej organizacji po- 
trzebne są nowe laboratoria, centra 
treningowe i systemy obronne 
Możesz także spróbować gry w sie- 
ci. Co prawda liczba 4 graczy wydaje 
mi się nieco zbyt mała, by dobrze się 
bawić, ale i tak zdradzić człowieka, to 
zupełnie co innego niż zdradzić CPU 


W: of Destiny to nowa 
propozycja firmy Psygno- 
sis przeznaczona dla miłośników 
lotniczych symulacji Il wojny świa- 
towej. Twórcą gry jest firma Ge- 
neral Simulations Incorporated 
(Psygnosis jest tylko wydawcą), 
znana między innymi z tego, że 
pracują w niej ludzie, którzy 
wcześniej odbyli solidny staż 
u DID - światowego potentata w dziedzi- 
nie symulacji lotniczych (pracującego 
także na zlecenie wojska). Myślę, że jest 
to dobra gwarancja jakości i klasy zapo- 
wiadanych na koniec tego roku „Skrzy- 
deł'. Wypowiedzi samych twórców gry 
nie pozostawiają zresztą co do tego 
żadnych wątpliwości. Pilotując Spit- | 
fire'a, Mustanga P51D, Messer- 
schmitta 109 cz też Me-262 mo- 
żesz oczekiwać 
wszelkich 
atrakcji związanych 
z lataniem na tych ma- 
szynach. Każda z nich * 


wyposażona jest w wirtualny kokpit bę- 
dący wierną repliką oryginału, zaś swe- 
go rodzaju zwieńczeniem realizmu gry 
jest 20 innych samolotów odwzorowa- 
nych tak dokładnie, że będziesz mógł 
zobaczyć ich pilotów. Niestety, maszy. 
ny te będą prowadzone tylko i wyłącz- 


nie „ręką" komputera, tak więc 
nici z przejażdżki Hurrica- 
nem. Na całe szczęscie komputer jest 
tutaj całkiem sprytny i z pewnością da 
Ci nieźle popalić w ciągu ponad 50, ofe- 
rowanych przez program misji 


Jeśli mimo to znudzi Ci się 
on jako przeciwnik, możesz spró- 
bować gry w sieci. „Skrzydła" wypo- 
sażone zostaną w opcję gry w inter- 
necie, sieci 
lokalnej i po- 
przez połączenie szerego- 
we. W walce będzie mogło brać udział 
do 8 osób 

Dostępny obszar gry to cztery olbrzy- 
mie pola o wymiarach 200x200 kilome 
trów, które swym zasięgiem obejmują 
Anglię, Francję, Niemcy, Włochy, Belgię 
i Norwegię. Te- 
reny walk od- 
wzorowane zo- 


stały z niezwykłą dokładnością, z za- 
chowaniem różnic wysokości i przy wy- 
korzystaniu 32-bitowej palety kolorów. 

Na koniec ciekawostka. Wings of 
Destiny ma posiadać fabułę, której roz- 
wój będzie prezentowany z pomocą 
sekwencji wideo i... komiksu nawiązu- 
jącego stylem do lat 40-tych. 


J agged Alliance to klasyka stra- 
tegii rozgrywanych w turach. Pro- 
gram zadebiutował w zamierzch- 
łym 1995 roku i od razu trafił na lis- 
ty przebojów. Rok później ukazał 
się jego następca - Jagged Allian- 
ce: Deadly Games, który do dziś 
utrzymuje się na liście 100 najlep- 
szych gier wszechczasów publiko- 
wanej przez magazyn Computer 
Gaming World. Teraz sytuacja może 
się jednak zmienić, gdyż firma Top- 
Ware Interactive planuje premierę 
Jagged Alliance 2. Co ty na to? 
Akcja programu rozgrywa się w Arul- 
co, hipotetycznym państewku, które- 
go prezydent został obalony w wyni- 
ku zamachu stanu. Twoim zadaniem 
jest przywrócić go do władzy, w czym 
będzie Ci służyć pomocą ponad 70 
różnych najemników. Każdy z nich po- 
siada inne usposobienie (naczęściej 
trudne), które w porównaniu z poprzed- 
nimi częściami gry wzbogacono o dwie 
cechy: siłę i zdolności przywódcze 
Wprowadzono także nowy system 
oceny morale, jak również kilkanaś- 
cie zabawnych fobii. Jeden z najem- 
ników nie lubi na przykład obcokrajow- 
ców i dlatego preferuje walkę nocą 


(szanse spotkania człowieka, a 
obcokrajowca w szczególności, 

są wtedy jakby mniejsze). Na uwagę 
zasługują też nowe umiejętności Two- 
ich ludzi: bieganie, skakanie oraz wspi- 
nanie się po górskich zboczach i ścia- 
nach budynków. 

Największa, bo widoczna gołym 
okiem, zmiana zaszła oczywiście w 
grafice. W Jagged Alliance 2 wykorzys- 
tano izometryczny rzut na pole gry, 
dzięki czemu możliwe stało sie wpro- 
wadzenie różnic w wysokości. Do te- 
go doszła grafika w wysokiej roz- 
dzielczości, 16-bitowa paleta kolorów 
oraz dynamiczne oświetlenie pola 
walki, co umożliwiło wprowadzenie mi- 
sji rozgrywanych nocą. Cieszy mnie 
także to, że kobiety wyglądają w koń- 
cu jak kobiety. 


S Jęgna z atrakcji Tank- 


tics, nowej strategi fir- 
my Gremlin Interactive, 
są owce. Inną atrakcją są... 
płonące owce. Dorzuć do 
tego możliwość stocze- 
nia bitwy pomiędzy czoł- 


gami reprezentującymi 
epokę kamienia łupanego 
i Il wojnę światową, a wyj- 
dzie Ci to samo co mnie 
- tą grę napisali wariaci. 
Pójdźmy dalej. Na olbrzy- 
miej planszy (SVGA) 
zawalonej częścia- 
[UIEELICLO 

nymi po- 

rusza Się /a4 
latający e %* 

w  po- 

wietrzu 

dźwig. 


Zbiera on napotka- 
ny złom, po czym 
montuje go w jed- 
ną całość. Tak pow- 
staje czołg. Gra 
oferuje ponad 2 mi- 
liony możliwych 
kombinacji na każ- 
dą z 4 dostępnych 
epok  historycz- 
nych, szybko się 

więc nie znudzisz. Gdy już 

„zbudujesz* swoją 

armię, robisz to co 

zwykle - rozjeż- 

dżasz na gąsieni- 

e cach bazę prze- 

” ciwnika i ata- 

kujesz jego 

czołgi. | owce. 

A potem paku- 

ją Cię w kaf- 


Obszar gry jest doprawdy mon- 
strualny, gdyż obejmuje ponad 200 
sektorów Arulko, które musisz oswo- 
bodzić. Zdając chyba sobie sprawę 
z tego, że nieco przesadzili, twórcy 
gry wprowadzili do niej pewne „skró- 
ty'. Stosując odpowiednią strategię 
możesz na przykład zaliczyć kilka 
sektorów za jednym razem. Nie mu- 
sisz też chodzić wszędzie: na piecho- 
tę - w grze dostępne są różne pojazdy. 

Wszystko to tylko niewielka część 
z licznych innowacji wprowdzonych 
do JA 2. Pozostałe zobaczymy już chy- 
ba na własne oczy, jako że premiera 
gry planowana jest na październik. 


tanik i jedziesz na wizytę 
do pana doktora. 
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wiają swoje ruchy. RTS zatracił 
e natomiast dystans do otoczenia 
jicielem gier stra- i zaczęły powstawać wydumane 
ych. Jednocześ-  zręcznościówki, nijak nie przysta- 
| nie zawsze się oburza- jące do nawet najbardziej zmuto- 
jej obecności ktoś wanej rzeczywistości. Przy tym 
RTS-ami jako pro- wszystkim należy wspomnieć fakt, 
tegicznymi, z nie- że od czasów wydania Dune 2 
kami są tow zasa- (1994) niewiele się zmieniło w tego 
ościówki z elemen- typu grach i jako żywo kolejne pro- 
Przeważnie żadne-  dukcje przypominają ten „staro- 
ia nie maw nich  żytny” program (ciekawe, że po- 
ie terenu, pole wi- _ zostawiono w nich nawet wydoby- 
stek i innego tego wanie melanżu, choć oczywiście 
pola walki. Najza- nadaje się temu rozmaitą, mniej 
są argumenty tych, — lub bardziej podobną postać i naz- 
wę). 

Ten przydługi wstęp nie pow- 
stał bez przyczyny. Otóż niniejszym 
pragnę zarekomendować Ci jed- 

trwa krócej, niż ną z najlepszych gier strategicz- 
jego przemarsz nych, w jakie miałem okazję grać. 
rzez planszę, Programem tym jest Commandos: 
a dowodzenie Behind Enemy Lines firmy Eidos 
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sprowadza się Interactive. Co ciekawsze, jego 
j YYYY RNBANAAMINYRNWAWE © do wyproduko- akcja rozgrywa się w czasie rze- 
"om wania jak naj-  czywistym! Mimo że to w pewnym 


większej ilości sensie tak nie lubiany przeze mnie 


o | | | Y 

| | b | | | dpowiednich jed: RTS, Commandos rzucił mnie na 
j | p i b 41 8 rozjechania kolana i natychmiast pochłonął na 
i | l | 8 r ciwnika. Jedyny- _ wiele, wiele godzin (szczerze mó- 
RR 1 Ę (ami od tej reguły _ wiąc, zamiast pisać te słowa, wolał- 
i 23 1 z cyklu Warhammer _ bym jeszcze raz zagrać w Com- 
wd W ram Sid Meier's _ mandosa i ledwie się od tego pow- 
;burg!. Mimo iż roz- _ strzymuję - ale cóż, najpierw obo- 

- s , "Ą grywka wiązek, a potem przyjemność). 
1 g « P : Idea, na której opiera się gra, 
A 4+ No 4 znana jest od dawna, choć doty- 
ł chczas stosowana była wyłącznie 
; - w grach turowych. W Commandos 


dowodzisz grupką żołnierzy bry- 
tyjskich specjalnie wyszkolonych 
do przeprowadzenia akcji dywer- 


, Z ; syjno-sabotażowych; akcja toczy 
: się w okresie Il Wojny Światowej. 

* Przed sobą masz dwadzieścia 

? ; i misji rozgrywających się na tere- 


nie Europy i Afryki Północnej. W 

) skład zespołu przeznaczonego 

i do przeprowadzenia konkretnego 

4 | zadania może wejść jedna z sześ- 

ciu postaci występujących w pro- 

ć gramie. Każda z nich wyszkolona 

6 2 . _ jest w innej specjalności, przez co 

nadaje się tylko do wykonywania 

u określonych zadań. Zespół bazo- 

[a wy składa się z następujących pos- 

ł bardziej taci: Zielony Beret, Kierowca, Ma- 
rynarz, Saper, Snajper i Szpieg. 

Jak już wspomniałem, akcja gry 

toczy się podczas Il Wojny Świato- 

bsurdalne, ale wej, przy czym pierwszą operację 


vu £ do udowodnie- _ przeprowadzasz w lutym 1941 roku. 
| ; można zarzucić Wszystkie misje będą się toczyć 
walki nie ogłasza na czterech teatrach działań. Zada- 
przemyślenie ko- nia zostały podzielone następująco: 
Ale gra to z samej  - siedem misji przeprowadzasz w 
„omen ) Sprawa umowna - fiordach norweskich; 
j i polega na tym, jak bardzo - pięć zadań wykonujesz wśród 
ja k cja odzwierciedla _ pustynnych piasków Afryki Północ- 
j = ość. Klasyczna turów- nej; 
| ady gę, że przypomi-  - trzykrotnie atakujesz cele poło 2 
| na mapie, gdzie żone na terenie Francji 


zmianę przedsta- _dowaniem w Norma! 


Foń 
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- ostatnie pięć misji przeprowa- 
dzasz na terenie Niemiec pod- 
czas końcowego okresu wojny. 
Zakres stawianych zadań jest 
bardzo szeroki. Może to być wy- 
sadzenie jakiegoś obiektu, uwol- 
nienie więźnia lub zlikwidowanie 
konkretnego przeciwnika, czy też 


ochronienie ważnego budynku 


przed zniszczeniem. Wszystkie 
operacje zostały oparte na akc- 
jach, które odbyły się w rzeczy- 
wistości. 

Aby wykonać powierzone za- 
danie, niezbędne jest ścisłe współ- 
działanie poszczególnych postaci 
przydzielonych do jego wykona- 
nia; do maksimum trzeba wyko- 
rzystywać zdolności każdego żoł- 
nierza. Misje są tak skonstruowa- 
ne, że utrata jednego z członków 
zespołu może doprowadzić do fias- 
ka operacji. Kolejną rzeczą, na jaką 
trzeba zwrócić uwagę, to skrytość 
prowadzonych działań. Nierozważ- 
ny strzał, niefrasobliwy ruch 
czy pozosta- 
wione 


RECĘROREGEEYWYKEYEWKEKA WY YKK ERKRRKYWYKYE GRĘ EKKWYGY 


na widoku zwłoki wroga mogą spo- 
wodować podniesienie alarmu, 
a w konsekwencji uniemożliwić 
pomyślne zakończenie zadania. 
Jest to o tyle istotne, że w grze 
wprowadzono zasięg widzenia 
wrogich żołnierzy. Jeśli w tym 
polu zachowasz się nieostrożnie, 
to możesz być pewien, że nie po- 
zostanie to niezauważone. Także 
w tym kontekście wykorzystywa- 
nie zdolności dowodzonych żoł- 
nierzy jest niezbędne. 

Wspomniałem już, że w pro- 
gramie dostępnych jest sześć 
postaci. Wspólną ich cechą jest 
możliwość używania pistoletu - po- 
zostałe zdolności są inne dla każ- 
dej z nich (patrz: TWÓJ OD- 
DZIAŁ). Znając możliwości posz- 
czególnych żołnierzy druży- g| 
ny, trzeba opracować tak- ; 
tykę właściwą dla po- 
myślnego zakończenia 
zadania. W zasadzie 

za każdym razem 


wykonując daną operację można 
ją zakończyć na różne sposoby. 
Niezmienne pozostają punkt wyj- 
ścia i cel misji. To, co dzieje się 
między nimi, zależy tylko i wy- 
łącznie od inwencji gracza. Oczy- 
wiście, niektóre momenty pozo- 
staną niezmienione, na przykład 
przerzut oddziału na drugi brzeg 
rzeki w wykonaniu Marynarza, ale 
miejsce i czas A 

tego 

ruchu 


jp 
Trochę historii - historii 
W Commandos: Behind Enemy Lines 


autorzy w ogromnym stopniu korzystali 
z historii autentycznych oddziałów koman- 
dosów działających podczas Il Wojny Świa- 
towej. Protoplastami późniejszych jedno- 
stek dywersyjnych były Kompanie Party- 
zanckie. Jednostki takie zaczęto organizo- 
wać w kwietniu 1940 roku na Wyspach 
Brytyjskich. Ich zadaniem było organizo- 
wanie ruchu oporu na zajętych terenach 
i współdziałanie z siłami głównymi przy 
atakowaniu wroga. Zakładano, że» przy 
sprzyjających warunkach takie skoordyno- 
wane akcje mogą mieć decydujące zna- 
czenie dla pomyślnego prowadzenia walk. 
Jednak przebieg działań wojennych nie 
pozwolił na wykorzystanie tych jednostek 
zgodnie z planami. Po upadku Francji zro- | 
dził się pomysł stworzenia małych grup 
przeznaczonych do działań rozpoznaw- 
czych, dywersyjnych i sabotażowych. Idea 
takich oddziałów, nazwanych Commando, 
zaczerpnięta została z historii Wojny Bur- 
skiej, podczas której małe grupy Burów 
przemieszczające się konno walczyły sto- 
sując taktykę „uderz i uciekaj", zadając 
znaczne straty wojskom brytyjskim. Tego 
typu jednostki tworzone były we wszyst- 
kich rodzajach wojsk. 

Jednostki typu Commando tworzone 
były nie tylko na terenie Wysp Brytyjskich. 
Nie zawsze były one znane pod tą nazwą. 
Na przykład w Afryce Północnej prócz ty- 
powych oddziałów Commando, przeszko- 
lonych dodatkowo na potrzeby walk WE 
tynnych, działały również oddziały Long 
Range Desert Group czyli Grupy Pustyn- 
ne Dalekiego Zasięgu. Były to małe liczeb- - 


_ nie zmotoryzowane oddziały wyposażone | 
"w samochody terenowe i półciężarowe | 


uzbrojone w działka szybkostrzelne, wyko- 
nujące przemarsze pustynią i atakujące 
cele daleko za linią wroga, głównie lot- 
niska i składy paliw. Czasem wykorzysty- 
wane były do przewożenia komandosów 
na zaplecze wroga. Ą 
Oddzielną sprawą są grupy organizo- H 
wane przez SOE (Special Operations 
Executive). W tym pionie przygotowywano _ 
żołnierzy do prowadzenia działań w sze- 
regach ruchu oporu. SOE zajmowała się 
między innymi szkoleniem cichociemnych 
przerzucanych następnie do okupowanej 
Polski. Szkolenie obejmowało nie tylko | 
techniki sabotażowe, dywersyjne i szpie- 


_ gowskie, ale również pozwalało na prze- 
_ prowadzenie akcji skrytobójczych nawet 


za pomocą trucizny. 

Wróćmy jednak do Commando. Po za- 
kończeniu szkolenia komandos przygoto- 
wany był do skoków spadochronowyci 
desantu z morza i znał taj 
naczkowych. Ponadto żołnierze przeszko- 
leni zostali w walce wręcz z wykorzysta- 


_ niem wschodnich sztuk walki oraz w cichej | 


eliminacji przeciwnika przy pomocy noża. 


4 Część z nich zapoznała się z zasadami 
_ wykorzystania materiałów wybuchowych. 


Komandosi przeprowadzili setki akcji 


_ w okupowanej Europie i w Afryce Północ- 


nej. Znaczna część z tych misji zakończyła 
się powodzeniem. Te najbardziej spekta- 
kulame zostały nagłośnione, ale wiele z nich 
do dziś okrywa mgła tajemnicy. Wśród naj- | 
głośniejszych akcji można wymienić atak 
na St. Nazaire zakończony zniszczeniem | 
jedynego na wybrzeżu atlantyckim doku 
zdolnego przyjąć do remontu pancerniki 
klasy „Bismarck” czy atak na kwaterę głów- 


| ną gen. Rommla w Afryce, nie do końca 


udany, szturm zakończył się bowiem suk- 
cesem, ale „Lisa Pustyni" nie było pod- 
czas akcji na miejscu. Trzeba zaznaczyć, 


| jak wielkie niebezpieczeństwo czyhało na | 
| żołnierzy spod znaku Commando wyru- $ 
| szających do akcji: Hitler w październik 


1942 roku wydał tajny rozkaz rozstrze| 
wania wszystkich wziętych do niewoli 
komandosów. 


W skład 10 Międzyalianckiego Comman- 


| do wchodził również oddział polski - 6 


Trop. Wyszkolony na terenie Wielkiej Bry- 
tanii, został przerzucony na front włoski, 
gdzie po walkach nad rzeką Sangro włą- 
czono go w skład 2 Korpusu, w którego 


| szeregach walczył do zakończenia wojny, /, 
rozbudowując się do wielkości batalionu. 


Jeśli chcesz bliżej zapoznać się z his- 
torią oddziałów dywersyjnych powstałych | 
podczas Il Wojny Światowej to polecam 
książkę Marcina Królikowskiego „Koman- 


| dosi”, wydaną w 1994 roku przez Wydaw- | 


nictwo Lampart. 
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Commandos: Behind Enemy Lines nie 


_ jest pierwszym programem traktującym o do- 


wodzeniu małymi grupkami komandosów. 
Ich historia zaczyna się dawno temu, j 

cze za czasów Świetności komputerów Amiga 
i Atari. I choć nie znajdziesz w tej grupie zbyt 
wielu tytułów, to jednak wszystkie one zos- 


tały wykonane na wysokim poziomie (zwła- 


szcza pod względem oddania realiów) i sta- 
nowią obecnie klasykę gier komputerowych. 


„SABRE TEAM (1993 Krisalis) 


Słynny tytuł, uznawany za prekursora 
tego typu gier. Gracz dowodzi w nim zes- 


połem dywersyjnym złożonym z koman- 


dosów. Dostępny jest szeroki asortyment 
uzbrojenia. Wachlarz misji imponuje dużym 
zróżnicowaniem - od uwalniania zakładni- 
ków, poprzez wysadzanie obiektów, po lik- 
widację celu. Gra odbywa się w turach. 
Recenzja: ŚGK 11/94. 


JAGGED ALLIANCE (1995 Sir-Tech) 


Dowodzisz grupą najemników zatrudnio- 
nych do odzyskania kontroli nad wyspą, na 


_ której rosną drzewa wytwarzające rzadkie 


soki. Przeciwnikiem są inni najemnicy, a ob- 


szar został podzielony na sektory, które masz 


zdobywać. Gra stanowi rozwinięcie koncep- 
cji stworzonej dla potrzeb „Sabre Team" i tak- 
że odbywa się w turach. Recenzja/suple- 
ment: ŚGK 11/96. Ą 


DEADLINE (1996 Psygnosis) 


Zdecydowania najsłabsza pozycja w tej 
grupie. Dowodząc brygadą: antyterrorysty- 
czną zwalczasz terrorystów i ratujesz za- 
kładników. Niestety, gra posiada kilka nie- 
dogodności (np. zbytnie skomplikowanie 
części wstępnej), które skutecznie utrudnia- 
ją zabawę. Rozgrywka toczy się w czasie 
rzeczywistym. Recenzja: ŚGK 9/96. 


WAGES OF WAR (1997 New World Computing) 


Ostatni adai z tego gatunku. Rzecz 
dzieje się w niedalekiej przyszłości, a Ty 
wcielasz się we właściciela firmy zatrudnia- 
jącej najemników. Zwracają się do Ciebie 
rządy i osoby prywatne z prośbą o rozwiąza- 
nie problemów, zresztą w sposób nie zaw- 


sze zgodny z prawem. Misje obejmują cały 


przekrój zadań - od typowo wojskowych, po - 
zwykłe napady bandyckie. „Turówka”. 
Recenzja: ŚGK 3/97. 
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mogą być zupełnie inne. To samo 
tyczy się wykorzystywania zdol- 
ności Szpiega do poruszania się 
w niemieckim mundurze po tere- 
nie wroga. Najczęściej będziesz 
odwracał nim uwagę jed- 

nego z wartowników; 

w tym czasie po- 

zostali członko- 

wie zespołu 

mogą wyko- 

nywać inne 

zadania czy 

też elimino- 

wać zajętego 

wartownika. 

Szpieg może 

też samodziel- 

nie próbować 

zabić wyznaczony 

cel przez wstrzyknię- 

cie mu trucizny - byle tylko 

nikt tego nie zauważył. Tu właśnie 
objawia się jedyny mankament 
gry jednoosobowej - jednoczesne 
wykonywanie kilku zadań. Trzeba 
po kolei poszczególnymi postacia- 
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mi wykonywać zaplanowane dzia- 
łania, mimo że można by je prze- 
prowadzić jednocześnie. Taki prob- 
lem nie istnieje w grze wielooso- 
bowej, gdzie przy dobrym współ- 
działaniu graczy da się 
wykonywać kilka ak- 

cji równocześnie. 

Ciekawą no- 

winką wpro- 

wadzoną w 

Comman- 

dosie jest 

zasięg wzro- 

ku postaci. 

Każdy wrogi 

żołnierz ob- 

serwuje teren 

wokół siebie, co 

zostało przedsta- 

wione graficznie w 

postaci kolorowego stoż- 

ka, który porusza się, jeżeli prze- 
ciwnik rozgląda się wokoło. Nie- 
rzadko zdarza się, iż dane miej- 
sce obserwowane jest z kilku 
kierunków, w efekcie czego przej- 


aniewascih 
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ście przez nie lub wykonanie tam 
jakiejś czynności wydaje się pra- 
wie niemożliwe. Na szczęście, przy 
dłuższej obserwacji można za- 
zwyczaj stwierdzić, że są chwile, 
gdy nikt nie patrzy w tym kierunku 
lub obszar znajduje się w zasięgu 
tylko ciemniejszej części pola 
obserwacji, co oznacza, że moż- 
na spróbować się przeczołgać. 
Można też zmusić przeciwnika, 
by odwrócił wzrok, stosując zdol- 
ności Szpiega czy też wabik akus- 
tyczny Zielonego Bereta. Istnieje 
także możliwość ujawnienia obec- 
ności jednego z żołnierzy w celu 
odwrócenia uwagi przeciwnika, 
jest to jednak bardzo niebez- 
pieczne, ponieważ nie wiadomo 
jak wartownik na to zareaguje. 
Pokonując teren, należy jak naj- 
częściej wykorzystywać natural- 
ne zasłony, za które wzrok wroga 
nie sięga - krzaki, głazy bądź 
ruiny budynków. Pamiętaj też, że 
po likwidacji przeciwnika, którego 
posterunek znajduje się w zasięgu 


wzroku innej wrogiej postaci, na- 
leży usunąć zwłoki, by nie spowo- 
dować wszczęcia alarmu. Na tym 
tle zresztą dochodzi czasami do 
zabawnych sytuacji. Systematycz- 
nie likwidując wartowników 

przy bramie, a było 
ich czterech z po- 
krywającymi się 
wzajemnie 
polami widze- 
nia, wyobra- 
ziłem sobie, 
jak by to w 
rzeczywis- 
tości wyglą- 
dało. Ano tak, 
że co parę 
chwil jeden z 
nich znikałby, a 
pozostali wcale się 
tym nie przejmowali. 
Znaczy się nie widzą, czy też 
uznają to za normalne? Tym bar- 
dziej, że ciut wcześniej zniknęło 
dwóch innych w głębi obozu... 
Naturalnie, to tylko uproszczenie 


na użytek gry i można spojrzeć na 
to uchybienie realiom przez palce. 
Program został znakomicie 
wykonany pod względem graficz- 
nym. Wszystkie obiekty są dopra- 
cowane w najdrobniejszych 
szczegółach, bardzo 
dokładnie zostały 
też odwzorowane 
cięższe typy uz- 
brojenia. 
Kolorystyka 
jest bogata, 
ale jedno- 
cześnie sto- 
nowana i do- 
stosowana do 
miejsca akcji. 
Ciekawostkę 
stanowią znikają- 
ce ślady na śniegu - 
może się zdarzyć, że to 
właśnie przez nie jeden z Twoich 
żołnierzy zostanie odkryty przez 
przeciwnika. Równie istotny jest 
fakt, że Commandos, pomimo 
bardzo szczegółowej grafiki, posia- 


Wspomniałem w tekście głównym, że momentami problemy 
sprawia gra jednoosobowa, zwłaszcza, gdy trzeba wykonać kilka czyn- 
ności naraz. Twórcy programu przygotowali jednak pewne środki 
zaradcze. Otóż istnieje możliwość umieszczenia na planszy do sześ- 
ciu kamer, z których obraz przekazywany będzie na monitor. W takiej 
Riki ekran podzielony zostanie na odpowiednią ilość okienek, 
odpowiadającą ilości roz- 
stawionych podglądów. 
Można ustawić kamery 
stacjonarne lub nakazać 
obserwowanie porusza- 
jącego się obiektu. Jest 
to szczególnie przydatne, 
gdy zamierzasz prze- 
mieszczać się przez ob- 
szar znajdujący się w za- 
sięgu wzroku kilku wro- 
gów. Mając na nich pod- 
gląd, możesz wybrać opty- 
malny moment do akcji. 


da względnie niskie wymagania 
sprzętowe, co w czasach wsze- 
chobecnej dominacji akceleratora 
3D jest elementem zwracającym 
uwagę. 

Jak wspomniałem na wstę- 
pie, RTS-y z małymi wyjątkami 
nie należą do moich ulubionych 
gier, ponieważ bardziej potrzebna 
jest w nich małpia zręczność, niż 
praca umysłowa. Commandos: 
Behind Enemy Lines na pewno 
nie zaliczyłbym do tej kategorii. Tu 
ważna jest wiedza taktyczna, 
myślenie perspektywiczne i plano- 
wanie. Miłośnicy szybkiego klika- 
nia na kolorowy ekran nie znajdą 
tu nic dla siebie, natomiast dla 
strategów z krwi i kości będzie to 
prawdziwa uczta. Dzięki bardzo 
dobrze zaprojektowanej sztucznej 
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Zielony Beret - najsilniejszy żołnierz 
drużyny. Może przenosić ciała zabitych 
wrogów lub beczki wypełnione materia- 
łami wybuchowymi. Jeśli znajduje się na 
piasku lub śniegu, za pomocą saperki 
może wykonać dół i ukryć się w nim, 
oczekując na wrogów. Tylko on może 
wspinać się na mury. Posiada również na wyposażeniu wabik 
wydający różne odgłosy i przyciągający najbliższego wroga, 
o ile ten znajduje się z zasięgu urządzenia. Może używać noża. 


Kierowca - jedyna postać zdolna do pro- 
wadzenia pojazdów naziemnych i ob- 
sługiwania ciężkiej broni. Niezastąpiony 
w momencie, gdy można zdobyć czołg 
albo stanowisko karabinu maszynowego 
lub działa. Staje się on wtedy operato- 
rem takiego urządzenia, siejąc śmierć 
we wrogich szeregach. Na wyposażeniu ma apteczkę. 


Marynarz - tylko on może pokonywać 
przeszkody wodne, i to w dwojaki spo- 
sób. Ponieważ wyposażony jest w 
aparat do nurkowania, nie stanowi dla 
niego problemu pokonanie skrycie 
rzeki. Może również transportować ko- 
legów na nadmuchiwanym pontonie, 
ale tylko po dwóch na raz. Wyposażony jest w nóż i har- 
pun. 


inteligencji programu, wykonanie 
powierzonego zadania wymaga 
czasu i odpowiednio przemyślanej 
strategii; nie ma tu miejsca na 
przypadkowość. Dzięki temu pro- 
gram ten daleki jest od zalewa- 


Saper - specjalista od wysadzania róż- 
nych obiektów w powietrze. W zależ- 
ności od zadania, może być wyposa- 
żony w dwa rodzaje ładunków wybu- 
chowych - z zapalnikiem czasowym lub 
radiowym. Ponadto ma na wyposaże- 
niu pułapkę mechaniczną - podobną 


do tych, jakich używają kłusownicy - a także granaty i cęgi 
do cięcia metalowego ogrodzenia. 


Snajper - postać wyposażona w pre- 
cyzyjny karabin o dużym zasięgu. Ilość 
amunicji jest zawsze ograniczona, tak 
więc strzelaj rozważnie. Również ma 
na wyposażeniu apteczkę. 


Szpieg - niezwykle pożyteczna i mor- 
dercza postać. Jeśli ubrany jest w mun- 
dur niemiecki, to może bez przeszkód 
poruszać się po terenie zajętym przez 
wroga. Ma też wtedy zdolność odwra- 
cania uwagi poszczególnych niemiec- 
kich żołnierzy. Na wyposażeniu posia- 


da strzykawkę z trucizną i apteczkę. 


jącej rynek growy fali zręcznoś- 
ciówek strategicznych i mimo iż 
akcja w nim także dzieje się „na 


żywo', stanowi zupełnie nową 
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ydawałoby się, że je- 

śli chodzi o gry kom- 
puterowe, klientom 
próbowano już sprze- 

A dać wszelkie możli- 
atenty. Progamy na podsta- 
scenariuszy filmowych, ksią- 
gier fabularnych, bitewnych 
karcianych. Tego wszystkie- 
a także wielu innych mniej lub 
ej wydumanych pomysłów, 
ze mieli okazję zasmakować 


niejednokrotnie. Bez wątpienia 
jednak Deathtrap Dungeon, wy- 
dany niedawno przez znaną fir- 
mę Eidos Interactive, to bodajże 
pierwsza gra komputerowa w his- 
torii, oparta na motywach zaczerp- 
niętych z paragrafówki (o pierwo- 
wzorze możesz przeczytać w ram- 
ce). Producent długo kazał cze- 
kać na skończony produkt, uspra- 
wiedliwiając się ustawicznie do- 
konywaniem ciągłych ulepszeń w 
enginie gry. Nie 
dziwota więc, że 
wszyscy z rosną- 
cą ciekawością 
wypatrywali zbli- 
żającej się pre- 
miery Deathrap 
Dungeon. Czeka- 
nie wreszcie do- 
biegło końca, 
nadeszła chwila 

prawdy... 
Każdego ro- 
ku o określonej po- 


rze do Fang - Miasta Straconych 
dusz - ściągają zastępy posz 
waczy przygód. Raz na dwanaście 
miesięcy Baron Sukumvit - okrut- 
ny tyran rządzący metropolią - ot- 
wiera podwo- 

je swoich kosz- 3 
marnych  lo- 
chów, zezwa- 
lając awan- 
turnikom na 
wejście do nich. 
Nagrodą za 
przeżycie nie- 
bezpieczeństw 
kryjących się 
głeboko pod 
ziemią i poko- 
nanie smocze- 
go strażnika 
strzegącego 
wyjścia są nie- 
przebrane bo- 
gactwa, a tak- a 
że uwolnienie 
Fang spod jarzma Sukumvita. Wie- 
lu próbowało szczęścia na przes- 
trzeni lat, jednak bez skutku. Tym 
razem również Ty, skuszony opo- 
wieściami o sławie i ukrytych w la- 
biryncie kosztownościach, posta- 
nowiłeś spróbować swoich sił w te- 
gorocznym kon- 
kursie. Ściska- 
jąc w dłoni swe- 
go jedynego to- 
warzysza - Twój 
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- ruszasz naprze- 
ciw nieznanemu. 
Przystępując 
do zabawy mu- 
sisz zadecydo- 
wać, czy podczas 
gry będziesz kie- 
rował poczyna- 
niami pięknej wo- 
jowniczki Red Lo- 
tus, czy też wcie- 
lisz się w musku- 
larnego olbrzyma 
Chaindog'a. 
W praktyce ma to wyłącznie zna- 
czenie estetyczne, jako że pomi- 
mo tego iż ciosy dwójki bohate- 
rów różnią się nieznacznie, za- 
dawane są z identyczną dla obu 
postaci skutecznością 
(to się dopiero nazywa 


równouprawnienie). Musisz rów- 
nież ustalić, czy grać będziesz sa- 
memu, czy połączony siecią lokal- 
ną z kolegami - do tej drugiej opcji 
wrócę jeszcze później. 

Podczas gry możesz wykony- 
wać swoją postacią przeróżne ma- 
newry. Skoki na wszystkie strony, 
szybkie obroty, bieg, wolne krocze- 
nie, czy ostrożne przesuwanie się 
wzdłuż ściany, wszystko to wyko- 
nuje się łatwo, za pomocą klawia- 
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plikowanych kom- pam 
binacji, stąd nikt R IE 3% 
nie pownien mieć |7>3 

problemów z szyb- 
kim oswojeniem się 
z klawiszologią. Je- 
śli w dodatku zjad- 
łeś już wszystkie 
zęby na Tomb Rai- 
derze, momental- 
nie poczujesz się 
jak w swoim żywio- 
le. Walka w Death- 
trap Dungeon tak- 
że nie należy do 
skomplikowanych, wystarczy trzy- 
mać wciśnięte odpowiednie klawi- 
sze, by wojownik powtarzał w nie- 
skończoność sekwencje ciosów 
niczym najprawdziw- 
szy berserker. 


Niestety, nie tylko obsługa gry 
jest prosta; określenie to z rów- 
nym powodzeniem może być uży- 
te w odniesieniu do samej fabuły 
i akcji gry. Wszystko w Deathtrap 
Dungeon sprowadza się w prak- 
tyce do biegania po rozległych kom- 
pleksach i wyrzynania kolejnych 
hord potworów wszelkiej maści. 
Czy to źle? Może i nie, ale grze 
po prostu brakuje urozmaiceń. 
Nikt nie jest w stanie mi wmówić, 
że ciągłe zasuwanie po labiryntach 
w celu odkrycia - do wyboru - ko- 
lorowego  klucza/-przełącznika 
ukrytego przejścia, które to moty- 
wy nagminnie powtarzają się na 
każdym etapie, jest receptą na 
dobrą zabawę. W rezultacie gra 
traci nemało uroku już 
w okolicach piątego po- 
ziomu (których jest na 
marginesie dziesięć), co 
jak na mój gust jest nie- 
wybaczalne w przypad- 
ku wysokiej klasy progra- 
mu jakim miał być Death- 
trap Dungeon. Swojego 
rodzaju problemem jest 
także kwestia sejwowa- 
nia. By zapisać stan gry 


trzeba znaleźć w podziemiu wiru- 
jącą w powietrzu czaszkę, gdyż 
tylko przy niej można zachowy- 
wać dane. Staje się to irytujące, 
gdy w pewnym momencie, chcąc 
zrobić sejwa, musisz wracać ka- 
wał drogi po włas- 
nych śladach. 

Na szczęście 
dla gry istnieje rów- 
nież druga, lepsza 
strona medalu. Prze- 
de wszystkim Death- 
trap Dungeon, jak 

mało która labiryn- 
tówka 3D potrafi trzy- 
mać w napięciu. Pogry- 
wając sobie w póż- 
nych godzinach wie- 
czornych, możesz znie- 
nacka się złapać na 
nerwowym potrząsaniu 
nogą, czy próbach wyj- 
rzenia za róg korytarza, 
tyle że... bez pomocy klawiatury. 
Niewątpliwie znaczny wpływ na to 
mają niesamowite monstra usta- 
wicznie atakujące Cię ze wszyst- 
kich stron. Walki z maszkarami to 
zdecydowanie najlepiej dopraco- 
wany element gry - szybkie wymia- 
ny ciosów, części ciała fruwające 
w powietrzu (tylko dla osobników 
o mocnych żołądkach), no i prze- 
de wszystkim ogromna różnorod- 
ność bestyjek. W Deathtrap Dun- 
geon możesz się powyżywać na 
goblinach, orkach, minotaurach, wę- 
żoludach, a nawet stajesz przed 
jedyną w swoim rodzaju okazją do 
przywalenia miluśkiemu T-Rexowi. 
Czasami można się również natk- 
nąć na innych awanturników, któ- 
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rych oczywiście należy bezzwłocz- 
nie ukatrupić. W Deathtrap Dun- 
geon może być tylko jeden (a mo- 
że to było w Nieśmiertelnym?...). 
Oczywiście, nie stajesz do walki z 
gołymi rękami (choć gwoli ścisłoś- 
ci i tak się może zdarzyć). Do Two- 
jej wyłącznej dyspozycji ktoś roz- 
rzucił masę niebezpiecznego sprzę- 
tu po komnatach. Tak więc mo- 


Oryginalny Deathtrap Dungeon, napisany przez legendarnego lan'a | 


Livingstone'a, był paragrafówką wydaną w Anglii na przełomie lat sie- 
demdziesiątych i osiemdziesiątych. Gra wchodziła w skład sławetnej serii Figh- 
ting Fantasy, do dziś wspominanej przez fanów z łezką w oku. Zabawa pole- 
gała na czytaniu kolejnych paragrafów, opisujących działania bohaterów krą- 
żących po podziemiach Barona Sukumvita, przy czym pod koniec każdej sekcji, 
gracz mógł wybrać spośród kilku podanych akcji jedną, według niego naj- 
słuszniejszą, przy której znajdował się odnośnik do kolejnego paragrafu. 
Deathtrap Dungeon był czymś w rodzaju RPG (niekomputerowego) dla 
jednej osoby, gdzie opisy sytuacyjne zamieszczone w paragrafach spełniały 
rolę normalnie zarezerowaną dla mistrza gry. Przed przystąpieniem do zabawy, 
trzeba było stworzyć postać. Charakterystyki bohatera nie były skomplikowa- 


ne, wystarczyło ustalić rzutem kością wysokość trzech współczynników: Skill | 
- cecha odzwierciedlająca umiejętność władania mieczem jak również szeroko | 


pojętą tężyznę fizyczną; Stamina - pukty życia; oraz Luck - stosunkowo dzi- 
waczny współczynnik, pozwalający dzięki szczęściu na wydostanie się z naj- 
cięższych tarapatów. 

Podczas czytania - grania w Deathtrap Dungeon, trzeba było rozwikłać 


masę obmyślonych przez autora łamigłówek, pokonać hordy potworów, zbie- f 
rać coraz to potężniejsze przedmioty, przejść bez uszczerbku na zdrowiu | 
przez sieć diabelskich pułapek oraz, co najważniejsze, wydostać się z piekiel- | 
nego labiryntu i zdobyć nagrodę Barona Sukumvita - 10 000 sztuk złota. Po- f 
mimo, iż gra niewątpliwie odznaczała się niepowtarzalnym klimatem, nie była | 


Ian Liysngstone 
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tylko jednego sposobu przejścia gry, czy mo- 
żliwość zupełnie przypadkowej śmierci po- 
staci bez winy grającego. To wszystko iryto- 
wało, nie zmienia to jednak faktu, że Death- 
trap Dungeon stał się wzorem dla wielu póź- 
niejszych paragrafówek, a przez graczy na 
całym świecie był otaczany nieomal naboż- 
ną czcią. Nic dziwnego, że jako jedna z nie- 
licznych gier tego typu doczekał się drugiej 
części, zatytułowanej Return to Deathtrap 
Dungeon. Nawet dzisiaj książka lan'a Living- 
stone'a wciąż zadziwia bogactwem pomys- 
łów i wartką akcją, przyciągając bezustannie 
nowe pokolenia graczy. i 
Michał Nowakowski 


pozbawiona wad, takich jak fakt istnienia | 
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V magicz- 
mieczy lub 


- najczęś- 


wyróżniają się 
ększoną  sku- 

znością  prze- 

(© jednemu ro- 

jowi przeciwni- 

przykładowo 

lakom - aczkol- 

przez Twoje 
e przewinie się 
że sporo mniej 

Nencjonalnych narzędzi za- 
y. Rusznice, bomby, czy na- 
prymitywne granatniki rów- 
pojawiają się w poszczegól- 
| starciach.. 

Jakby tego wszystkiego było 
po drodze możesz natrafić 
dłady czarów (jest ich w grze 
rodzajów), z których każdy, 

dnym zapalającym świat- 
zastosowanie bojowe. Nie- 

e zaklęcia przybierają po rzu- 
oryginalną formę. Przykła- 
jeden z czarów tworzy małą 
patyczną świnkę, która bieg- 
czem prędzej ku najbliższemu 
i, eksplodując w jego pobli- 
ma się z czego śmiać, dwie- 

imi dobiłem dinozaura). 
czarów można się dodat- 
spierać eliksirami, z któ- 

z dwóch zdań najważniej- 

żst specyfik o właściwoś- 


wcześniej o mo- 
ilka osób przez 
ga to na rozgry- 
go Deathmatch, 


lę kolorami) po- 
inie w zawi- 


TU” 


ustalić rodzaj przedmiotów jakie 
będą się ukazywały w komnatach. 
Leniwi mogą zdać się w tej kwe- 
stii na komputer, który losowo wy- 
bierze dostępny sprzęt. 
Zapowiedzią znakomitej gra- 
fiki Deathtrap Dungeon jest od- 
jazdowe intro, pomyślane z jajem 
i wykonane z klasą - słowem na 
piątkę. Oprawa wizualna również 
w trakcie samej gry wywołuje po- 
mruki zadowolenia u rasowych 
graczy. Dużo gorzej ma się spra- 
wa z pracą kamery, zwłaszcza pod- 
czas walki. O ile akcja widziana 
z różnych perspektyw, podczas 
zwykłej łazęgi jest miłym urozmai- 
ceniem, w razie starcia chaotycz- 
ne ruchy kamery mogą nieźle sko- 
łować nawet starego wyjadacza. 
Zdarzają się nawet ujęcia, z któ- 
rych w ogóle nie ma się widoku 
na toczący się pojednyek. 
Aboslutnie żadnych 
= zarzutów nie 
= „ da się za 
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to postawić dźwiękowi. Jeśli nie sły- 
szałeś jeszcze skrzypiących drzwi 
w Deathtrap Dungeon, lub niepo- 
kojących melodii, pogrywających 
w tle, tudzież szalonego śmiechu 
martwego clowna, wyskakującego 
zza Twoich pleców, nie słyszałeś 
Jeszcze niczego. Co niektóre od- 
głosy mogą Cię wręcz przyprawić 
o gęsią skórkę - wiem coś o tym. 
Muszę przyznać, że kwestia 
wystawienia ocen Deathtrap Dun- 
geon, okazała się dla mnie nie la- 
da problemem. Nie da się zaprze- 
czyć, że gra ta potrafi niesamowi- 
cie wciągnąć, ma w sobie to coś , 
co sprawia, że nie możesz się 
powstrzymać od ciągłych prób 

po to tylko, by zobaczyć „co 
będzie dalej". Niestety po ja- 

kimś czasie powtarzające się 
nagminnie w kolejnych etapach 
schematy, powodują, że do gry 
a się nuda, a wraz z nią 

Moim zdaniem Death- 

n to zmarnowana 

robie ie wyśmieni- 


gy 
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przeciętną hybrydą wyrzynanki 

z labiryntówką, która może, ale 

nie musi się podobać. 
Elektryczny 


Zręcznościowa 


Pentium 133, 16 MB RAM 
CD-ROM, Windows 95 


Asylum Studios 


Eidos Interactive 


Mirage 
cena: 165 zł 


pewnym sensie z 
grami jest dokładnie 
tak samo, jak z filma- 
mi - ich producenci 
wciąż muszą się spie- 
szyć, aby nikt ich nie zaskoczył, 
wypuszczając na rynek produkt 
podobny, ale lepszy i do tego ro- 
biąc to wcześniej. W jednym i w 
drugim przypadku w najlepszym 
razie oznacza to spadnięcie do 
drugiej ligi, a w najgor- © 
szym - kompletne ban- g 
kructwo. Nie chcę proro- 
kować, że  Xenocracy 
przyniesie nieodwracalną 
zgubę ich producentom, 
ale że jest grą mocno 
spóźnioną, a przez to % 
wtórną, to pewne. | M_M_ 
Xenocracy to tak naprawdę 
dwie osobne gry - wersja skomp- 
likowana to strategia ekonomicz- 
na w połączeniu z symulatorem, zaś 
uproszczona to zwykła zręcznoś- 
ciówka także z elementami symu- 
latora. To pierwsza innowacja, jeśli 
dobrze kojarzę gdzie indziej dotąd 
niespotykana. Druga to możliwość 
prowadzenia działań tak w kos- 
mosie, jak i na planetach oraz księ- 
życach Układu Słonecznego. I na 
tym właściwie zasługi tej gry się 
kończą. Reszta praktycznie działa 
na niekorzyść, powodując że ca- 
łość jest przeciętna, a chwilami 
nawet gorzej niż przeciętna. Dla- 
czego tak uważam? Oj, długo by 


wymieniać. Wszystko zaczyna się 
już na etapie intra, które co tu 
dużo mówić, jest po prostu kiep- 
skie tak pod względem fabuły, jak 
i wykonania. Później w oczy, 
a właściwie w uszy, rzuca się dzi- 
wacznie pobrzękująca w tle muzy- 
ka (z początku jest do zniesienia, 
ale potem... dobrze, że chociaż 
zanika podczas lotu, choć z kolei 
wtedy na plan pierwszy wybija się 
koszmarne bzyczenie sil- 


ników i jest jeszcze gorzej), a 
następnie ukazuje się mało atrak- 
cyjny pod jakimkolwiek względem 
ekran komend, z którego możemy 
powędrować do innych, równie 
nieciekawie wyglądających ekra- 
nów. Sytuacji nie ratują nawet ani- 
macje, które można tu co i rusz 
obejrzeć w małym okienku, bo- 
wiem jest to albo kiepskiej jakości 
filmik z tak zwanej akcji, albo źle 
zagrana wypowiedź śmiesznie 
umalowanej postaci (że niby jak 
się walnie kilka kolorowych kresek 
na czole, to już się pochodzi ze 
106. wieku). Na koniec pozostaje 
jeszcze podstawowy atut gry - 
symulacja kosmiczno-planetarna 


I tu kolejny, ostatni już zawód, 
za to największy. Kosmos nie 
ma tu nic wspólnego z przes- 
trzennością, a to dlatego, że jest 
pozbawiony poczucia jakiejkol- 
wiek głębi (choć takowa jest, bo 
przecież jak każdy symulator 
jest to program 3D), zaś lot nad 
planetą to po prostu kpina z 
naszej wyobraźni (to już Fron- 
tier był bogatszy w szczegóły). 
Ponadto spotykane w grze obiekty 
wyglądają jakoś nienaturalnie i są 
równie mało oryginalne, jak cała 
reszta. O mechanice lotu nawet 
nie chce mi się pisać, bo jest po 
prostu żadna. Zastosowany tu 
engine bardziej szkodzi niż poma- 
ga, unicestwiając poczucie bezwład- 
ności i szybkości pilotowanego po- 


jazdu, a nawet odległości do 
innych obiektów. Biorąc powyższe 
pod uwagę, to właśnie dlatego nijak 
nie można znaleźć tu jakiegokol- 
wiek klimatu, który wciągałby do 
zabawy i nadawał jej sens. 

Jak dotąd nic nie wspomnia- 
łem o fabule, ale w trakcie pisania 
tego tekstu doszedłem do wniosku, 
że właściwie nie ma sensu tego 
robić. Po co dawać się ponosić 
emocjom i zachwalać coś, co w 
całej swej rozciągłości może jedy- 
nie rozczarować. Powiem tylko tyle, 
że rzecz dzieje się w roku 10600 i 
dotyczy śmiertelnego konfliktu w 
naszym Układzie Słonecznym 
zasiedlonym aż po Plutona. 


> 
mad 


Zacząłem ten teks 
uwagi o wyścigu, który tr 
pośród producentów, a 
ry decyduje czasem o ty 
czy jakaś gra stanie się 
kim przebojem zapocz: 
kowującym nowy trend c: 
też nie. Xenocracy mogłab) 
uchodzić za hit tylko wted 
gdyby ukazała się dwa l 
temu, kiedy nie myślano jesz 


cze o tego typu programach-krzy= 
żówkach (a i to pod warunkiem, 
że przymknie się oko na pewne 
niedociągnięcia, które już wtedy 
byłyby zauważalne). Problem jed- 
nak w tym, że gra ukazała się 
teraz, po takich gigantach, jak 
Uprising czy Battlezone (planety), 
bądź Wing Commander 5 czy 
Contflict: Freespace (kos- 
© mos), które w dodatku 
© przewyższają Xenocracy 
o kilka klas pod każdym 
względem. Wiem, gra ta 
© łączy w sobie obydwie te 
e grupy, ale czy to wystarcza- 
jący powód, aby przymknąć 
oko na kiepskie wykonanie i jesz- 
cze gorszą grywalność i popadać 
w sztuczne zachwyty? Z pewnoś- 
cią jest to wielki eksperyment za- 
sługujący na szacunek, ale ekspe- 
ryment nieudany, więc godny 
jedynie odnotowania w annałach 
i odłożenia na półkę z napisem 
„ofiary poniesione w imię postę- 
pu'. Zaraz obok Battlecruisera 
A.D. 3000. 


Hazard 


ówi się, że od czasu nie- 
spodziewanego sukcesu 
Diablo gry role-playing 
przeżywają drugą mło- 
dość. Prawda to, czy fałsz, 
warto odnotować, iż ukazała się właś- 
nie szósta już część cyklu Might 8. 
Magic zatytułowana Mandate of Hea- 
ven. Dla wielu seria ta jest esencją 
całego gatunku i w rzeczy samej taką 
pozostanie chyba nadal. Might and 
Magic 6 jest bowiem grą wciągającą, 
obfitującą w przygody i posiadającą 
wspaniały klimat. Co więcej, akcja pro- 
gramu rozgrywa się w Enroth, królest- 
wie, o które walczyłeś w Heroes of 
Might 6. Magic Il. Dobry król Ro- 
land wygrał batalię ze swoim złym 
bratem Archibaldem (choć z mo- 
ich doświadczeń wynika, że było 
wprost na odwrót), jednak po spot- 
kaniu z demonami, które nawie- 
dziły jego królestwo, zniknął bez 
śladu. Od tego czasu sprawy 
przybrały zły obrót. Wraz z 
wybuchem buntów i poja- 
wieniem się tajemniczych 
kultów rozniosły się na- 
wet pogłoski, iż bogowie 
odwrócili się od rodziny 
królewskiej. Twoja w 
tym głowa, by do- 
wieść, że wcale tak 
nie jest, jak również 
oczyścić kraj ze zła 
rodkryć, co napraw- 
dę. przytrafiło się 
królowi. 


Jak to zwykle 
w grach role-playing 
bywa, zabawę rozpo- 
czynasz od wykreowa- 
nia drużyny. W Manda- 
te of Heaven składa 
się on z czterech śmiał- 
ków, którzy - w odróż- 
nieniu od poprzednich 
części cyklu - tym razem 
mogą być tylko ludźmi. 
Ograniczono także licz- 
bę „zawodów*". Do dys- 
pozycji masz teraz ry- 
cerza, kapłana i maga 
oraz paladyna (połącze- 
nie rycerza i kapłana), łucznika (rycerz 
plus mag) i druida (kapłan plus mag). 
Wszystkie te „klasy', że posłużę się 
tym starym terminem, znasz z pew- 
nością z innych rolplejów, nie będę 
więc tłumaczył, czym każda z nich się 
zajmuje. 

Osobowość każdego ze śmiał- 
ków określa siedem cech takich jak 
siła, intelekt, szczęście, i tak dalej. Ich 
początkowe wartości określa zawód 
danej osoby, w czasie gry rosną zaś w 
miarę, jak zdobywa ona coraz więk- 
sze doświadczenie. Dodatkowo na 
starcie otrzymujesz 50 punktów, które 
możesz dowolnie rozdysponować po- 
między cechy wszyst- 

kich czterech postaci. 
Każdy „zawód' posia- 
da także zestaw cha- 
rakterystycznych umie- 
jętności, takich jak wła- 
danie mieczem, no- 

szenie zbroi, iden- 

tyfikacja przed- 
miotów, czy 

też posłu- 
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giwanie się magią. Urniejętności te 
praktykuje się przez całą grę stając 
się z czasem mistrzem, a w końcu 
ekspertem w ich wykonywaniu. W 
rezultacie Twoje zaklęcia mogą mieć 
większą siłę, zamiast jednego, mo- 
żesz wykonywać dwa ataki na turę i 
zawsze poprawnie będziesz określał 
cechy badanych przedmiotów. Pewne 


umiejętności mo- 
żesz też zdobyć w 
czasie gry, co trak- 
towane jest jako 

nagroda za wyko- 

nanie określonych zadań. Warto też 
odnotować, że w miarę jak Twoi 
bohaterowie awansować będą na 
kolejne poziomy doświadczenia, prze- 
obrażą się w postaci wyższego rzędu 
- paladyn zamieni się na przykład 
w krzyżowca, a później w bohatera. 
Rzecz jasna związane są z tym 
określone korzyści w postaci nowych 
umiejętności i punktów przeznaczo- 
nych do rozdysponowania pomiędzy 
cechy danej osoby. 

Ogólnie rzecz biorąc system roz- 
woju postaci M8M 6 zasługuje na 
słowa najwyższej pochwały. Proste, 
przejrzyste zasady nie wymagają tłu- 
maczenia, a jednocześnie pozwalają 
łatwo tworzyć i rozwijać według okre- 

ślonego planu osobowości wszystkich 
członków drużyny. Jest to bodajże 
najważniejsza cecha każdego rol- 
pleja, od której zależy to, czy i na ile 
gracz zżyje się ze swoją drużyną. 
W tym akurat przypadku masz 
to zagwarantowane. 
Nim zacznę rozwodzić się 
o atrakcjach czekających Cię 
w trakcie wędrówki po Enroth, 
chciałbym nadmienić, iż M8.M6 
posiada pewną interesującą ce- 
chę, Chodzi o to, że grę w dowol- 
nym momencie możesz „przełą- 
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czyć" z czasu rzeczywistego na system 
turowy. Jest to pomocne zwłaszcza w 
czasie walki, w trakcie której Twoi prze- 
ciwnicy wykonują zazwyczaj wiele 
ruchów jednocześnie, Ty zaś ograni- 
czony jesteś możliwościami własnego 
nadgarstka i wydajnością myszki. W 
„turach* ten problem nie istnieje, gdyż 
każda z postaci biorących udział w wal- 


ce ma określoną ilość czasu na wyko- 
nanie swojego ruchu. | w zasadzie 
wszystko by grało, gdyby nie fakt, iż w 
systemie turowym w przód i do tyłu 
mogą poruszać się tylko Twoi przeciw- 
nicy! Ty stoisz w miejscu, a raczej obra- 
casz się w lewo i prawo, gdyż tylko te 
dwa posunięcia jesteś w stanie wyko- 
nać. Ograniczenie to sprawia, że na 
pierwszy rzut oka system turowy wy- 
daje się być nie wart nawet funta 
kłaków. W praktyce działa jednak 
zadziwiająco dobrze, a jedynym jego 
mankamentem jest to, iż musisz prze- 
łączać się na „czas rzeczy- 
wisty”, by móc gonić ucieka- 
jących wrogów. Z tym da się 
jednak żyć. 

Od razu po rozpoczęciu 
gry wciąga Cię jej niesamo- 
wite bogactwo. Startujesz w 
niewielkiej miejscowości, ale 
wystarczy, że wynajmiesz 
konia, lub załadujesz się na 
statek, by natychmiast zna- 
leżźć się w innym miejscu. 
Prawie każde miasto lub 
wioska oferują Ci zaś kilka 
różnych zadań, z których 
większość nie ma nic wspól- 
nego z zaginionym królem. 
Możesz je przyjąć lub odmó- 


wić, piękne jest zaś to, 
iż robotę możesz otrzy- 
mać nawet od miesz- 
kańca domu, do które- 
go wszedłeś przez przy- 
padek. Ta nieliniowość 
fabuły, bo tak zwykło 
się to chyba określać, 
Sprawia, iż czujesz się 
zupełnie wolny, niezwią- 
zany jakimiś sztuczny- 
mi ograniczeniami sce- 
nariusza. Robisz, co 
i kiedy zechcesz. W trak- 
cie gry odwiedzisz mia- 
nowicie porty, oriental- 
ne miasta i tajemnicze loże, będziesz 
błąkał się po zamkach i mrocznych 
kopalniach, znajdziesz opuszczone 
świątynie, a nawet nauczysz się latać. 
Doprawdy jest tego tyle, że nawet 
grając non-stop przez tydzień nie 
odkryjesz wszystkich atrakcji gry. 

W tym miejscu warto zaznaczyć, 
iż podróżowanie po Enroth nie nas- 
tręcza bynajmniej specjalnych kłopo- 
tów. Do pomocy masz mapkę, która 
pokazuje Ci zarówno tereny „pod 
gołym niebem”, jak i wnętrza budyn- 
ków i podziemnych labiryntów. Jeśli 
zaś zechcesz opuścić miasto, poinfor- 
mowany zostaniesz, że do najbliższej 


miejscowości masz na przykład pięć 
dni drogi, po czym komputer odliczy 
Ci ten czas w kalendarzu. Jeśli po 
drodze nic się nie wydarzy, błyska- 
wicznie znajdziesz się w miejscu 
przeznaczenia. 

Jesteś teraz pewnie ciekawy, jak 
wyglądają miasta i zamki, które od- 
wiedzisz w trakcie swej wielkiej przy- 
gody. Cóż, pod względem architektu- 
ry, ustawienia budynków, a nawet 
rozmieszczenia pomieszczeń i kształtu 
wszelkiego rodzaju labiryntów, Man- 
date of Heaven jest najlepiej dopraco- 


wanym i logicznym rolplejem, jaki 
widziałem. Cieszy także to, iż w mias- 
tach pełno jest ludzi, którzy załatwiają 
swoje własne sprawy. Niestety, poza 
płcią różnią się oni między sobą tylko 
kolorem ubrań - zupełnie, jakby całe 
Enroth zaludnione było przez klony 
Adama i Ewy. Czyżby twórcom gry 
zabrakło twarzy do zeskanowania? 
Jakoś nie chce mi się w to wierzyć. 
Powiedzmy jednak, że nie zauważy- 
łeś tego mankamentu - następny bę- 
dzie Ci przeoczyć z największym tru- 
dem. Chodzi o to, że engine gry, a w 
zasadzie dwa engine'y - jeden napę- 
dza ruch na świeżym powietrzu, drugi 


zaś bierze na 
siebie pomiesz- 
czenia zamknięte 

- mogły budzić 

zachwyt dwa lata 
temu. W chwili obecnej płaskie posta- 
cie, potwory i statki to bowiem gruba 
przesada. W dodatku nawet Pentium 
166 MMX nie wystarcza, by wszystko 
to chodziło zgrabnie. Animacja cierpi 
na sydrom „skaczącego kangurka”, a 
żeby było jeszcze śmieszniej, twórcy 
gry zrezygnowali ze wsparcia hard- 
ware'u. Nawet najlepszy 3Dfx jest 


więc chwilowo absolutnie niepotrzeb- 
ny mimo, że aż prosi się, aby wyko- 
rzystać jego moc. Chodzą wprawdzie 
słuchy, iż ma się to zmienić, na razie 
jednak New World Computing może 
tylko żałować, że nie kupił gotowego 
engine'u. 

M8.M 6 posiada także kilka innych, 
może niewielkich, ale denerwujących 
niedociągnięć. Pierwszym i najwięk- 
szym jest brak możliwości zdefiniowa- 
nia własnych klawiszy. Chodzi o to, że 
sterowanie odbywa się za pomocą 
kursorów, natomiast wyboru postaci/- 
zaklęcia/przedmiotu dokonujesz mysz- 
ką. Rzecz w tym, że obsługiwanie pra- 
wej części klawiatury lewą ręką jest 
lekko męczące. Po paru godzinach 
gry to „lekko” przerodzi się w odręt- 
wienie, z którym nie da się grać. Przy- 
dałaby się wówczas opcja „customize 
controls", która, jak się domyślasz, 
jest tylko marzeniem. Znacznie po- 
ważniejszym błędem jest zachowanie 
się NPC-ów, którzy przyłączają się do 
Twojej drużyny (maksymalnie dwóch). 
Otóż mimo, iż są cały czas z Tobą, 
praktycznie nie włączają się do walki. 
Doprowadza to człowieka do prawdzi- 
wej furii zwłaszcza, że świat M8M 6 
dosłownie roi się od potworów i do- 
datkowa pomoc w walce byłaby jak 
zbawienie. Niestety, różnie z tym by- 
wa. Jeśli zaś chodzi o liczbę potwo- 
rów, czasami walka z nimi przestaje 
być zabawna nawet wtedy, gdy wygry- 
wasz. Po prostu jest ich zbyt dużo. 


Zastanawiające przy tym jest i to, że 
często celem ataku jesteś tylko Ty 
jeden - nawet jeśli dookoła znajduje 
się pełno ludzi. Ci ostatni także 
zachowują się dziwnie w obliczu za- 
grożenia - w mieście panoszą się gob- 
liny, a oni jakby nigdy nic, spokojnie 
spacerują sobie dalej. Po rolplejach 
nie oczekuję błyskotliwej „sztucznej 
inteligencji", ale chociaż jakieś jej 
namiastki byłyby wskazane. 
Wszystkie te krytycze uwagi zali- 
czyłbym jednak do grupy „da się prze- 
żyć". W ogólnym rozrachunku Might 
8. Magic 6 jest bowiem grą wciągającą, 
która w idealny niemalże sposób łą- 
czy w sobie rozwiązania sprawdzone 
przez swych poprzedników. Znakomi-ta 
fabuła, bogactwo potworów i zaklęć, 
oraz świetnie funkcjonująca drużyna 
sprawiają, że M8.M6: the Mandate of 
Heaven już teraz można chyba uznać 
za klasykę gatunku. 
Bazyl 
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rugą Japonię obiecywa- 
no nam już kilka razy, 
przy czym - o ile dobrze 
pamiętam - ostatni robił 
to śmieszny facet z wą- 
sem, który nie potrafił się wysło- 
wić nie tylko po japońsku, ale na- 
wet po naszemu, za to dokonywał 
słynnych na cały świat skoków 
przez płoty. Sądząc po produko- 
wanych w Polsce samochodach, 
jak na razie bliżej nam do Korei, 
ale „japońszczyzna* zadomowiła 
się na dobre w pewnych kręgach, 


choć może w sposób niezupełnie__ 


zgodny z tym, o czym marzyli 
sobie nasi azjatofile. Kultura 
skośnookich dotarła 

do nas - i została 

nad podziw > 

dobrze p 
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przyjęta - pod postacią 
infantylnych komiksów 
i filmów rysunkowych, 
w których główną rolę 
odgrywają kolorowe po- 
stacie z trójkątnymi nos- 
kami i oczami wielkimi 
niczym koła od traktora. 
Przyznaję bez bicia - 
tak, nie lubię mangi, 
anime i innych hen- 
taiów, choć rozumiem 
dlaczego podobają się 
one nastolatkom, szczególnie płci 
męskiej. Mimo tego nastawienia, 
z nadzieją podszedłem do gry 
Final Fantasy 7, żywcem prze- 
niesionego z konsol na pecety 
rolpleja rodem z Japonii. Manga 
mangą, kombinowałem, ale dobry 
rolplej nie jest zły, a o FF7 słysza- 
łem sporo dobrego. Niecierpliwie 
przeczekałem pół godziny - tak 
bowiem długo instalowała się gra 
- i zasiadłem do zaba- 
wy. Spędziłem 
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przy grze pełne cztery dni, po czym 
cisnąłem ją na dno redakcyjnej 
szafy i obiecałem sobie dwie 
rzeczy. Po pierwsze, że nigdy 
więcej nie wezmę jej do ręki, po 
drugie zaś, że nigdy już nie będę 
wierzył cudzym opiniom o grach. 


Fabuła programu jest niez- 
wykle infantylna, przegadana i do 
tego liniowa niczym w pierwszych 
przygodówkach. Akcja toczy się 
ślamazarnie i w zasadzie sprowa- 
dza się do dwóch, występujących 
naprzemiennie, elementów. Naj- 
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Bohaterem Final Fantasy 7 
jest Chmurka - mangowaty najem- 
nik wyposażony w większy od niego 
tasak i szczątkowe zdolności do 
posługiwania się magią. Osobnik 
ów pierwotnie służył w elitarnych 
oddziałach wojskowych, ale zmienił 

swój światopogląd i przystał do 
grupy terrorystycznej Avalanche, 
za odpowiednią opłatą oczywiś- 
cie. Terroryści owi reprezentują 
w grze „dobro”, walczą bowiem 
przeciwko rządzącej miastem 
oligarchii, która wysysa resz- 
tki życia z naszej planety i z 
niezwykłą skutecznością nisz- 

czy pozostałości środowiska 
naturalnego. Ot, takie hobby. 

Avalanche kampanię swą 

rozpoczyna od wysadzenia 
jednego z ośmiu zasilają- 
cych miasto reaktorów, w 
czym Chmurka bierze 
aktywny udział. Począt- 
kowo planuje szybko zer- 
wać więzi z terrorystami, ale 
później - na skutek skompli- 

"Kowanej kombinacji ukła- 

ersonalnych, majątko- 
M i emocjonalnych - 
je z nimi na stałe, co 
mu długą i 

ierę, zawartą 
ompaktach. 


pierw misja, w której Chmurka 
biega po różnych zakazanych 
miejscach, od czasu do czasu 
staczając potyczki z wałęsający- 
mi się po planszy przeciwnikami 
(zwykle wspomagają go wtedy to- 
warzysze). Po niej następuje etap 
przejściowy, niejednokrotnie dłuż- 
szy, niż sama misja; w nim główny 
bohater musi pogadać ze wszyst- 
kimi napotkanymi po drodze pos- 
taciami, co posuwa akcję na- 
przód. Wtedy też Chmurka może 
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"When we blow this place, | 
be nothin' more than a hu 


odwiedzić sklep z bronią i magicz- 
nymi przedmiotami oraz wyleczyć 
rany, spędzając noc w płatnej 
sypialni. Podobną funkcję co sy- 
pialnia spełniają również specjal- 
ne eliksiry, ale ich zapas lepiej 
zostawić sobie na etap „bojowy”*, 
bo wtedy stanowią one jedyny spo- 
sób regenerowania sił witalnych 
oraz energii magicznej. Wszystko 
to tworzy nudną, długaśną pulpę, 
przegadaną i anemiczną; trzeba 
naprawdę sporego samozaparcia, 
aby po godzinie grania spędzić 
przy FF7 kolejną. Choć z drugiej 
strony patrząc, to właściwie jest 
to przymus, jeśli chce się kiedyś 


Barret 
Tifa_ 


nia... Moim zdaniem, rozwiązanie 
to sprawdza się nieźle w platfor- 
mówkach czy symulatorach, ale 
w grach role-playing (a za taką 
uchodzi Final Fantasy) po prostu 
nie ma racji bytu. 

Oprawa graficzna programu 
to kolejny koszmarek. Nie mam tu 
wcale na myśli faktu, że trójwymia- 
rowe figurki przypominają mangi 
spłodzone przez zezowatego ry- 
sownika-amatora - przynajmniej 


do rozpoczętej raz rozgrywki wró- 
cić, bowiem autorzy programu 
wpadli na fatalny pomysł, pole- 
gający na tym, że stan gry można 
sejwować tylko w określonych 
miejscach, zwykle odległych od 
siebie o przynajmniej godzinę 
drogi. Nie da się zatem przerwać 
zabawy w dowolnym momencie, 
lecz trzeba przeć z determinacją 
przed siebie, w nadziei, 
że może już za chwilę 
będzie punkt sejwowa- 


wykonane są dość starannie, a 
styl ten może się nawet podobać. 
Paskudne natomiast są plansze, 
po których wędruje główny boha- 
ter: wielkie, kolorowe, rozmazane 
plamy, na których trudno czasem 
dostrzec Chmurkę, że o drabinach 
czy drzwiach nie wspomnę. Spra- 
wę pogarsza fakt, że częstokroć 
przy przechodzeniu z jednego 


ekranu na drugi dość drastycznie 
zmienia się kąt widzenia kamery, 
w efekcie czego kierunek „do 
góry" znienacka okazuje się pro- 
wadzić na skos, czy wręcz z po- 
wrotem. Sytuację ratuje fakt, że 
mimo wszystko część plansz jest 
jednak czytelna, a niektóre są na- 
wet trójwymiarowe - można po 
nich łazić w górę, dół i na boki 

O ile grafikę w Final Fantasy 7 
da się przeboleć, to dźwięk woła 
o pomstę do nieba. Muzyka jest 
jeszcze znośna, choć usypiająca 
- zmienia tempo jedynie podczas 
scen walki. Sęk w tym, że poza 
muzyką prawie nie ma w grze in- 
nych dźwięków - z rzadka usły- 
szeć można jakieś stuknięcia czy 
poświstywania, natomiast wszyst- 
kie dialogi przedstawione są 
wyłącznie w formie dużych bok- 
sów z napisami, jak w przygo- 
dówkach sprzed pięciu lat. 

Na koniec zostawiłem najcie- 
kawszą kwestię. Jest-li Final Fan- 
tasy 7 rolplejem, czy nie jest? Moja 
dusza hardcore'owego erpegowca 
wzbrania się przed zaliczeniem 
gry do tej kategorii. Bo po pierwsze 
- fabuła jest liniowa do nieprzyz- 
woitości; po drugie - rozgrywka 
części „bitewnej” przypomina plat- 
formówkę (czasami trzeba nawet 
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przemierzając korytarze, by zdą: 
przed wybuchem bomby czy imi 1 
niespodzianką. Z drugiej stron 
FF7 posiada szczątkowe elementy 
typowej gry RPG: doświadczenie 
zwiększające współczynniki postaci 
przy awansie na wyższy poziom, 
„karczmy” i sklepy z bronią, drużyna 
zabijaków, magia. Są one jednak 
zredukowane do niezbędnego mi- 
nimum i uproszczone tak, że w 
zasadzie można by grać w Final 
Fantasy bez nich i nie ujęłoby to 
wiele programowi. Werdykt zatem 
brzmi: Final Fantasy 7 to pokracz- 
na imitacja rolpleja, rodem ze zdzie- 
cinniałej Japonii, i jako taka spo- 
dobać się może jedynie zapalo- 
nym miłośnikom mangi i kultury 
japońskiej w ogóle. Jako rolplej spi- 
suje się beznadziejnie, jako przygo- 
dówka czy platformówka niewiele 
lepiej. Szczerze mówiąc - wolę 
tamagotchi. 

ManJAk 
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olbrzymim tłumie strategii 
na palcach jednej ręki 
policzyć można te, które 
wyróżniają się czymś 
wyjątkowym. Jedną z nich 


st z pewnością M.A.X. firmy Inter- 


. Program ten 


oć niemłody - 


Sobie bowiem już półtora roku - 


i pseudo-czasie rzeczywistym 
tajemniczonym wyjaśniam, iż 
ty! drugim przypadku chodzi o 
inutowe tury, w trakcie których 
giwnicy wykonują ruchy równo- 
lie - w czasie rzeczywistym. Utrud- 

| w porównaniu z przeciętnym 

jest to, iż każdy oddział posi- 


ol 
4, 


eśloną wytrzymałość, 


lość pancerza i, rzecz najważniej- 
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się, ani, co gorsza, 
adziło to, jak pamię- 
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można było przełą- 
czyć się na „zwykłe” 
tury. Te, chodź może 
nie tak emocjonujące, 
pozwalały na dokład- 
niejsze planowanie 
kolejnych posunięć, 
czym również zyska- 
ły sobie spore grono 

zwolenników. 
Niedawno 
otrzymałem do prze- 
testowania drugą 
część MAXa. Poza 
dwoma wspomniany- 
mi właśnie sposoba- 
mi prowadzenia wojny, autorzy gry 
wyposażyli ją także w tryb normal- 
nego czasu rzeczywistego. Rzecz 
w tym, że nie wiem po co. W skle- 
pach aż roi się od różnych RTSów, 
a tu nagle pojawia się następny, 
który w dodatku absolutnie nie nada- 
je się do grania. Dlaczego? Ano Two- 
je oddziały wykonują większość roz- 
kazów w tak bezsensowny sposób, 
że gra traci sens. Coś takiego, po go- 
dzinach spędzonych przy na przy- 
kład Total Annihilation to nieporo- 
zumienie. Co gorsza, nie dużo lepiej 
działa system jednoczesnego wyko- 
nywania ruchów. W zasadzie jedy- 
nym w miarę niezawodnym sposo- 
bem gry pozostają tury, tyle tylko, że 
działały one poprawnie już w MAXie 
„jedynce". Po co więc komu „dwój- 

ka*? 

Z drugiej strony, MAX 2 posiada 
także kilka bardzo interesujących 
SM które mogą nieco zatuszować 


gry w czasie 
rzeczywis- 
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Pierwsza to fabuła, która przenosi 
Cię pietnaście lat w przód w stosun- 
ku do MAXa „jedynki”. Ludzie wywal- 
czyli już sobie prawo członkostwa w 
Zgromadzeniu (organizacji skupiają- 
cej wszystkie znane inteligentne rasy 
galaktyki) i rozpoczęli proces unifika- 
cji genów. W międzyczasie koloniści 
nielegalnie zamieszkujący planetę 
Ashed 3 odkryli głęboko pod ziemią 
nieczynną z pozoru bazę. W rezulta- 
cie ekspedycja karna Zgromadzenia 
wysłana przeciwko kolonistom z nie- 
dowierzaniem od- 
kryła, iż jej przeciw- 
nikiem są nie tylko 
ludzie, ale i agre- 
Sywna rasa obcych. 
Od tego momentu 
rozpoczyna się 
trwająca 4 kam- 
panie i 36 misji woj- 
na, w trakcie której 
walczył będziesz 
między innymi w 
obronie Wielkiej 
Brytanii, Europy 
i Nowego Jorku, że 
o kilkunastu róż- 
nych planetach nie 
wspomnę. Dodatkowym urozmaice- 
niem gry jest pojedyncza kampania, 
która pozwoli Ci spojrzeć na prze- 
bieg wojny z perspektywy Obych. Na 
końcu gry dowiesz sie też, że poczy- 
nania Zgromadzenia śledzi ktoś trze- 
ci, co jak mniemam, jest odskocznią 
do trzeciej części MAXa. 

Sama gra przebiega według spraw- 
dzonych wzorców. Budujesz bazę, 
gromadzisz surowce (w tym konkret- 
nym przypadku złoto i rudy żelaza), 
tworzysz armię, po czym wysyłasz ją 
do walki. Rzecz jasna, możliwe są róż- 
ne modyfikacje tego scenariusza. Cza- 
sami będziesz musiał się bronić przed 
przeważającymi siłami wroga, kiedy 
indziej w ogóle pominięty zostanie 
etap tworzenia bazy; są także i sce- 
zy usze w których musisz chronić 
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zasługują tu zwłaszcza renderowane 
powierzchnie planet, na których bę- 
dziesz toczył walki. Zobaczysz lodo- 
we pustynie, archipelagi zielonych 
wysp, szare wzgórza i posępne, 
obce pustkowia. Wyglądają one dos- 
łownie jak zdjęcia, zaś w czasie gwał- 
townej bitwy ma się wrażenie, że w 
TV leci na żywo relacja CNN z jakiejś 
dziwnej wojny (niestety, wrażenia 
tego nie odczujesz grając w turach). 
Wizualny rozmach MAXa wspomaga 
dodatkowo szereg innowacji takich, ŚJ 
PC Jy 
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jak trójwymiarowe wzniesienia, ogra- 
niczony zasięg wzroku, 50-krotny zo- 
oming, możliwość przypisania wybra- 
nemu fragmentowi mapy kamery-tro- 
piciela, czy też swoboda w ustawie- 
niu kąta widzenia kamery głównej. W 
tym ostatnim przypadku możesz wy- 
brać widok z góry przechodzący płyn- 
nie w standardowy rzut z ukosa. Bio- 
rąc to wszystko pod uwagę, zastana- 
wiałem się, czy za grafikę nie przyz- 
nać „piątki". Niestety - płaskie, poz- 
bawione życia i trudno rozpoznawalne 
jednostki przekonały mnie, iż byłoby 
to zbyt wiele. Jeśli bowiem grasz w 
turach, nie robi to zbyt dużej różnicy, 
w ogniu walki czasu rzeczywistego 
łatwość identyfikacji własnych od- 
działów często decyduje jednak o 
zwycięstwie lub porażce. Z tym aku- 
rat jest zaś wielki problem i dlatego 
zdecydowałem się na „czwórkę”. 

O jedno oczko niższą ocenę 
przyznałem oprawie dźwiękowej 
MAXa 2. Muzyka jest w porządku i na- 
prawdę przyjemnie się jej słucha, 
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sem widelca szorującego szybę. Brrr. 
Ciekawe jest w tym to, iż Interplay 
reklamuje tę kakofonię dźwięków 
jako prawdziwą rewolucję. W teorii 
Twoi żołnierze mieli odpowiadać 
stosownie do warunków panujących 
na polu bitwy - mocnymi, stanowczy- 
mi głosami, gdy dają przeciwnikowi 
baty i krzykami przerażenia w obliczu 
porażki. W praktyce wygląda to nieco 
gorzej i jeśli mam wybierać pomiędzy 
__ tym, co proponuje MAX 2, a moim 
ulubionym „Yes, sir”, to wolę to drugie. 


szybsze jednostki, Phe- 
merzy dysponują wspa- 
niałą artylerią i rakietami 
dalekiego zasięgu, zaś 
Aveni to władcy przest- 
worzy. lch rywalem jest rasa znana 
pod nazwą Sheevat, której jednostki 
różnią się znacznie od arsenału 
Zgromadzenia, aczkolwiek nie w 
takim stopniu, jak powiedzmy Pro- 
tossi odróżniali się od Terran (że po 
służę się przykładem ze Starcrafta) 
Pomimo niezłej oprawy audiowi- 
zualnej, MAX 2 pełen jest 
irytujących błędów. 


EJ 
f/ „A Wiele razy zdarzało się, 


że wysłane naprzód 
© oddziały rozdzielały się, 
6 gdyż część z nich nie 
mogła znaleźć drogi 
prowadzącej do celu. 
lto na morzu. Kiedy 
przydzieliłem mojemu 
AWACsowi obstawę 
kilka samolotów, a nas- 
tępnie wydałem pole- 
cenie zniszczenia wro- 
© giego myśliwca, usły- 
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Na słowa uznania zasługuje 
ilość wystepujących w grze jednos- 
tek. Do dyspozycji masz ponad 90 
różnych oddziałów: żołnierzy piecho- 
ty, czołgi, statki, oddziały rakietowe, 
miny, samoloty i szpiegów. Interesu- 
jące jest tutaj to, iż nawet te same 
jednostki mogą mieć różne parame- 
try w zależności od tego, jaką aktual- 
nie grasz rasą. W skład Zgromadze- 
nia wchodzi bowiem aż osiem ga- 
tunków inteligentnych istot, z których 
każda specjalizuje się w jakiejś dzie- 
dzinie. Elanie posiadają na przykład 
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wanie celu jest niemoż- 
liwe". Pięć minut później inna grupa 
wykonała to samo polecenie bez żad- 
nych problemów. A mówiąc już o gru- 
pach, łączenie kilku jednostek za 
pomocą skrótu klawiszowego (CTRL 
+liczba) działa tylko przez jakiś czas, 
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PA 
po czym albo liczba porządkowa 
ulega zmianie, albo znika z pamięci 
komputera. Jest to wyjątkowo dener- 
wujące, gdyż tracisz prakty- 
cznie możliwość szybkiego 
przenoszenia się do wojsk 
walczących jednocześnie W 
kilku miejscach. Między 
nymi z tego właśnie powad 
uznałem, iż czas rzeczy 
wisty jest w MAXie 23 
zbędnym dodatkiem. 

Zupełnie inna para 

kaloszy do multiplayer. + 
W grze po Internecie 
lub w sieci lokalnej moż8 
brać udział do 6 zaweń 
ników (ewentualnie dwóał 
przy jednym komputerze 
Niestety, z moich doświad 
czeń wynika, iż gra częst 
wiesza się, a na dodate 
czasami trudno ją zakońł 
czyć. Nawet, gdy w jednej 
bitew nie miałem już czym 
grać, upragniony komunikat! 
„zostałeś pokonany" nie 
pojawiał się. Jeszcze gorsze 
było to, iż jednostki mojego prze 


nika znikały mi z ekranu, ot, tak 


sobie, chociaż wciąż pokazywał je 
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mój radar. W takich warunkach na- 

prawdę trudno mówić o prowadzeniu 

równorzędnej walki. Biorąc ten i po- 

przednie zarzuty pod uwagę trudno 

uznać opcję gry w sieci za gotową 

do użytku. | aż łezka w oku się kręci, 

gdy człowiek przypomni sobie 
niezawodność Starcrafta... 

Mając przed sobą grę tak 

ambitną jak MAX 2, która 

_ jednocześnie usiana jest 

_ zupełnie niepotrzebnymi 

- błędami i bugami, aż trud- 

"no uwierzyć, że nikt nie 

alecił dodatkowego okresu 

jeta-testów. Myślę, że więk- 

ość błędów z pewnością zo- 

by wyłapana, a tak pozostaje 

Iko przykre wrażenie, iż sprze- 

ano Ci niegotowy produkt 

ekanie na patche. A wszystko 

D od otrzymujesz od firmy, która 

właśnie rozpoczęła sprzedaż ak- 

'Cji na giełdzie. Mam wrażenie, 

że po ukazaniu się MAXa 2 ich 
"ceny spadną nieco w dół 


Piotr Orcholski 


Strategiczna 
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Pentium 90, 16 MB RAM 
CD-ROMx4, Windows 95 


Pentium 120, 32 MB RAM 


Interplay 
Interplay 
GD Projekt 
cena: 165 zł 
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iedyś walczyli między 
sobą „atarowcy* z „komo- 
dziarzami", potem „pece- 
ciarze" z „amigowcami”, 
teraz słowne boje toczą 
miłośnicy RTS-ów i strategii turo- 
wych. Gdzieś na uboczu tych zma- 
gań toczy się od dobrych trzech 
lat konflikt nie mniej zajadły: 
dyskusja o wyższości cyklu Actua 
Soccer nad serią FIFA. Obie stro- 
ny zarzucają sobie wzajemnie, że 
_ gra lubiana przez adwersarza to 
kiszka, nierealistyczna, mało 
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widowiskowa i trud- 
na w obsłudze. Ja 
osobiście trzymam 
stronę FIFY, choć 
nie odmawiam pew- 
nego uroku AS; te- 
raz jednak, znienac- 
ka i po cichutku, wy- 
rósł obu tytułom nie- 
zwykle groźny kon- 
kurent: World Lea- 
gue Soccer '98, 
wyprodukowany 
przez grupę Silicon 
Dreams, a wydany przez poten- 
tata na rynku gier - firmę Eidos. 
World League Soccer '98, 
jako jedyna piłka nożna wydana 
ostatnimi czasy, nie wałkuje okle- 
panego tematu Mistrzostw Świata 
we Francji. Esencją gry są rozgryw- 
ki w ligach - znajdziesz tu więk- 
szość ważniejszych światowych 
lig oraz kilka mniej ważnych. Pol- 
ski, jak zwykle, nie uświadczysz, 
chociaż istnieje możliwość zagra- 
nia naszą drużyną narodową w 
stworzonych przez siebie pucha- 
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rach czy meczu towarzyskim. To 
jednak margines, gdyż jak wspo- 
mniałem - przede wszystkim cho- 
dzi w WLS o to, a by przepro- 
wadzić wybrany zespół przez cały 
sezon rozgrywek w lidze. Podob- 
nie jak w innych komputerowych 
futbolach, podczas przechodze- 
nia sezonu trzeba zająć się nie 
tylko wygrywaniem meczów, ale 
także zadbać o kondycję zawod- 
ników, pozwalając im od czasu do 
czasu wypocząć (najlepiej nie 
czekać, aż dwie 
żółte kartki poślą 
ich na przymusowe 
wakacje); nie mniej 
ważne jest przys- 
tosowywanie zes- 
połu do każdego 
meczu oddzielnie. 
Bogactwo opcji 
taktycznych poz- 
wala na indywidu- 
alne potraktowa- 
nie każdego prze- 
ciwnika: możesz 
ustalać skład zes- 
połu (to akurat stan- 
dard), własnoręcznie definiować 
ustawienie linii obrony, pomocy 
i ataku, a nawet dowolnie wyzna- 
czać pozycję na boisku dla każ- 
dego zawodnika osobno. Możesz 
też, oprócz ustalenia czy zespół 
ma grać ofensywnie, 
czy wręcz przeciwnie, 
przesunąć w przód 
lub w tył każdą linię; 
w sumie możliwości 
ustawiania zawodni- 
ków są znacznie więk- 
sze, niż w konkuren- 
cyjnych grach, choć 


nie aż tak bogate, jak 
w Sensible World of 
Soccer. Pozwala to 
na optymalne „dostro- 
jenie” drużyny do każ- 
dego przeciwnika, 
ewentualnie wypra- 
cowanie taktyki uni- 
wersalnej, której nie 
oprze się żaden opo- 

nent. 
Obsługa 
World League Soc- 
cer zdecydowanie 
stawia ten program w gronie 
„user friendly". Prosta, logiczna, a 
do tego nieco przypominająca to, 
do czego zdążyła nas przyzwy- 
czaić FIFA firmy Electronic Arts. 
Pięć klawiszy odpowiada za pod- 
stawowe zachowania piłkarzy, 
automatycznie zmieniając swe 
funkcje w zależności od tego, czy 
zawodnik jest przy piłce, czy też 
próbuje ją przechwycić. Możliwe 
są także kombinacje z wyprze- 
dzeniem - na przykład szybkie 


wciśnięcie klawisza odpowiedzial- 
nego za podanie i zaraz po nim 
strzału sprawi, że zawodnik, do 
którego dotrze podanie uderzy 
w kierunku bramki z pierwszej 
piłki; podobnie rzecz ma się z 
dośrodkowaniami i główkowaniem 
oraz wszystkimi innymi szybkimi 
akcjami, które zapragniesz prze- 
prowadzić. Niezwykle istotny jest 
fakt, iż - w przeciwieństwie do FIFY 
- program automatycznie przełą- 
cza Cię na zawodnika najbliższe- 
go piłce, w efekcie czego musisz 
własnoręcznie bronić się przed 
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napastnikami 
przeciwnika. Bardzo 
przydatna okazuje 
się możliwość swo- 
bodnego zdefiniowa- 
nia klawiatury, choć 
mi osobiście najbar- 
dziej przypadła do 
gustu gra przy użyciu 
joysticka Microsoft 
Sidewinder: pozwala 
on na znacznie lepszą 
niż klawiatura kon- 
trolę nad zachowa- 
niem piłki po uderzeniu, umożli- 
wiając podkręcanie oraz efektow- 
ne strzelanie w okienko z kilku- 
dziesięciu metrów. Oczywiście 
pod warunkiem, że piłkarz do- 
konujący takiego wyczynu posia- 
da dobre statystyki, słabeusze 
bowiem miewają problemy z od- 
daniem skutecznego strzału nawet 
z obszaru pola karnego. Cóż, nikt 
nie żąda od wielbłąda by wyglą- 
dał jak Gioconda, jak głosi stare 
przysłowie pszczół. 


Graficznie World League Soc- 
cer przypomina nieco World Cup 
"98, a rzekłbym nawet, iż pod wie- 
loma względami go przewyższa. 
Po raz pierwszy pojawiły się ru- 
chome cienie; zadbano też o to, 
aby padały one zgodnie z kątem 
pomiędzy źródłem światła, zawod- 
nikiem a murawą, w efekcie cze- 
go cień może się wydłużać bądź 
skracać, zależnie od ustawienia 
piłkarza. Równie szczegółowo wy- 
konano same postacie zawodników, 
umieszczając nawet na ich ple- 
cach czytelne nazwiska. Szkoda 
tylko, że są to nazwiska zmyślone 
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- Eidos nie otrzymał od federacji 
piłkarskiej licencji na wykorzys- 
tanie prawdziwych. Nie stanowi to 
jednak poważnej przeszkody w 
zabawie - wiadomo, że Manches- 
ter United ma świetnych zawod- 
ników, niezależnie od tego, jakie 
nazwiska noszą w grze. Jedynym 
elementem graficznym, który wy- 
gląda tandetnie, są kibice siedzą- 
cy na trybunach - płaskie tekstury 
udające tłum widzów nie prezen- 
tują się zbyt imponująco. Inna 
sprawa, że z 
problemem 
sensownego 
przedstawienia 
publiczności 
jeszcze nikt so- 
bie w zadowa- 
lający sposób 
nie poradził - 
WLS nie stano- 
wi zatem wyją- 
tku. Poważniej- 
szym manka- 
mentem jest 
natomiast lekka 
niewydolność engi- 
ne'u graficznego, przynajmniej na 
komputerach słabszych niż Pen- 
tium 2. Oto bowiem nie istnieje tu 
coś takiego, jak stała prędkość ani- 
macji: gra zwalnia znacząco, gdy 
w polu widzenia znajduje się kilka- 
naście postaci, przyspiesza zaś 
jak rakieta, jeśli wyświetlane są 
nie więcej niż trzy na raz. Można 
się przyzwyczaić, ale na początku 
niedoróbka ta potrafi nieźle ziry- 
tować - nikt chyba nie lubi, gdy dy- 
namiczna akcja znienacka zmie- 
nia się w „slow motion". 

Od strony dźwiękowej pro- 
gram prezentuje się równie dobrze. 
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Wyjątkowo udany jest komentarz 
- w innych programach zdarzało 
się, że sprawozdawca opowiadał 
głupoty, nijak nie pasujące do 
sytuacji na boisku, albo powtarzał 
tę samą frazę kilka razy pod rząd 
Tutaj takich kiksów nie uświad- 
czysz, bowiem komentarz dosko- 
nale zgrany jest z akcją, najlepiej 
ze wszystkich gier sportowych z 
jakimi miałem okazję się zetknąć 
Podobnie rzecz ma się z odgłosami 
„tła” - okrzykami kibiców, gwizdka- 
mi sędziego i tak dalej; wszystko 
to wyśmienicie buduje atmosferę 
wielkiego widowiska piłkarskiego. 

World League Soccer '98 to 
bardzo dobra pozycja, choć do dos- 


konałości trochę jej brakuje. Moż- 
liwość gry w sieci, a także na jed- 
nym komputerze, podnosi jej war- 
tość jako gry towarzyskiej. Wysoki 
poziom realizmu oraz wysoka gry- 
walność mają szansę sprawić, że 
WLS pogodzi zwaśnionych zwo- 
lenników FIFY i Actua Soccer, 
jednym i drugim zdecydowanie tę 
grę polecam. 

ManJAk 
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edną z pierwszych gier, jakie 
zdobyłem zaraz po zostaniu 
dumnym posiadaczem kom- 
putera z procesorem 386 i 
? 2 MB RAM na pokładzie, był 
program firmy Microprose pt. UFO 
— Enemy Unknown. Prawie wszystko 
*było w nim perfekcyjne, jak na tamte 
$ Czasy: grafika, dźwięk, niepowtarzalny 
zd lastrój... Nic zatem dziwnego, iż twórcy 
- przeboju wkrótce postanowili wydać je- 
go kontynuację. X-Com: Terror From 
*The Deep nie stanowił już takiego prze- 
» łomu, jednak fani cyklu i tak przyjęli go 

entuzjastycznie. Tymczasem po premie- 
rze trzeciej części, tj. X-Com: Apoca- 
» lypse, wiadomo było, że ciąg dalszy 
musi po prostu nastąpić. Niniejszym mam 
jatem przyjemność przedstawić naj- 
(owszy program traktujący o zmaga- 


niach rodzaju ludzkiego i paskudnych 
Obcych, czyli X-Com: Interceptor. 
Jak zapewne pamiętasz, ostatnie 
spotkanie z agresorami w połowie XXI 
wieku zakończyło się całkowitym zwy- 
cięstwem ludzkości. Niestety, odwiecz- 
ni przeciwnicy gatunku homo sapiens 
wcale nie zamierzali łatwo oddać pola. 
Przez kilkaset lat rozwijaliśmy się i ro- 
śliśmy w siłę, zdobywając sukcesywnie 
przestrzeń życiową w kosmosie. Pew- 
nego dnia okazało się jednak, iż nie jes- 
teśmy już sami, a nowi sąsiedzi wcale 
nie zamierzają zaprosić nas do swego 
ogródka na herbatę. Kolejny konflikt na 
niespotykaną dotąd skalę stał się fak- 
tem. Tobie oczywiście przypada zaszczyt- 
na rola dowódcy X-Comu, jednak tym 
razem nie całej organizacji, a tylko jej 
komórki odpowiadającej za zabezpie- 
czenie interesów ziemskich 
w przestrzeni międzygwiezd- 
nej, a dokładnie w konkret- 
nym jej fragmencie, zwanym 
Granicą. Obszar, ze wzglę- 
du na obecność agresorów, 
do najspokojniejszych nie 
należy, Twoim zadaniem bę- 
dzie zatem opanowanie go 
i kontrolowanie. 
Główną innowację w 
programie, istotnie wiele 
wnoszącą do cyklu jako ca- 
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X-COM FLEET 1 HAS ARRIVED AT 
SCHWETZKE THERMODYNAMICS. WHAT 
ARE YOUR ORDERS? 


SHIP STATUS 
"X-1A LIGHTNANG IT 1 
GREGOR "REAPER" BRACZYNSKI 
FULLY FUNCTIONAŁ 
"X-1A LIGHTNING IT 3 
ŁARRY "FARSIDE" SNYDER 


DEFEND OUTPOST 
SELECT NEW DESTINATION 


RETURN TO BASE 


RETURN TO BASEI5 SECSI 


łości, jest swoista zamiana części tak- 
tycznej, w której na czele oddziału pe- 
netrowałeś zadany obszar, na symula- 
cyjną, gdzie dowodząc eskadrą myśli- 
wców likwidujesz w ogniu walki statki 
nieprzyjaciela. Przyznasz zapewne, iż 
pomysł ten jest nieco ryzykowny, bo- 
wiem seria UFO 
przeznaczona zo- 
stała głównie dla 
strategów, a ci na 
ogół nie przepadają 
za pilotowaniem wy- 
produkowanych przez 
siebie maszyn. Nic 
więc dziwnego, iż 
pierwszą lokacją, 
jaką odwiedzi- 

łem po obejrze- 

niu intra była 


© 
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wa. Tu moje oba- 
wy nasiliły się, 
bowiem walka 
kosmiczna jako 
żywo przypomi- 
na inny, niezbyt udany zresztą, pro- 
gram Microprose pt. Mantis. Nie cho- 
dzi tu wyłącznie o grafikę, która wcale 
nie przedstawia się okazale (a do takie- 
go Wing Commander: Prophecy wca- 
le się nie umywa). Znacznie gorsze jest 
to, iż bitwa ze statkami Obcych należy 
do niebywale trudnych - jeszcze nie wi- 
działem symulacji, w której przeciwnik 
z taką zwinnością i szybkością umykał- 
by spod celownika. Równie niewdzięcz- 
nego rowiązania nie spotkasz w żad- 
nym innym programie. Wróg jest nie 
tylko bardzo niebezpieczny, lecz także 
nadzwyczajnie trudny do trafienia. Taki 
stan rzeczy eliminuje z miejsca klawia- 
turę jako urządzenie sterujące myśliw- 
cem. Pozostaje joystick lub myszka, 
przy czym ta druga jest bardziej pre- 
cyzyjna. Nawet jednak po oswojeniu się 
ze sprzętem celne trafienia należeć bę- 
dą do rzadkości, a zestrzelenie powi- 
tasz jak prawdziwy cud. Powyższe uwa- 
gi dotyczą rzecz jasna batalii przy uży- 
ciu działek, niemniej z rakietami wcale 
nie jest lepiej. Aby takową namierzyć, 
należy utrzymywać przeciwnika nie- 
mal dokładnie przed sobą przez kilka 
sekund, co, jak właśnie napisałem, na- 
stręcza niejakich trudności. Nawet jeśli 
odpalisz pocisk, szamse, iż trafi, są nie- 
wielkie. Cóż zatem począć, wszak nie 
da się wygrać tej wojny, nie zwycięża- 
jąc w starciach kosmicznych? Odpo- 
wiedzią na to dramatyczne pytanie oka- 


zują się skrzydłowi, któ- 
rych poziom wyszkolenia 
należy zaprawdę do zna- 
komitych. Jeśli dobierzesz 
ludzi o dość wysokich 
współczynnikach, walka 
od razu staje się przyjem- 
nością. Podczas gdy za- 
przyjaźnieni piloci będą 
przeprowadzać ekstermi- 
nację najeźdźców, Tobie 
pozostanie unikanie pocis- 
ków i dotrwanie w jednym 
kawałku do końca akcji. 
Może nieco przesadzam, niemniej trze- 
ba przyznać, iż większość roboty wy- 
konują oni. 

Po podniesieniu swych kwalifikacji 
na symulatorze postanowiłem rozpo- 
cząć prawdziwą kampanię. Pierwsze 
wrażenie wyniesione po obejrzeniu 
głównych ekranów gry 
było raczej po- 


zytywne. Choć wygląd interfejsu uległ 
dość poważnym zmianom, nie da się 
ukryć, iż pierwotne założenia cyklu na- 
dal są realizowane. Tym razem polem 
Twego działania jest niewielki obszar 
wszechświata zawierający szereg sys- 
temów planetarnych. Rozpoznanie prze- 
prowadzać możesz za pomocą sond 
zwiadowczych dalekiego zasięgu, na- 
tomiast w układach już zbadanych 
osiedlają się najprzeróżniejsze ziems- 
kie korporacje handlowe. Wokół gwiazd 
zajętych przez ludzi (o czym informuje 
mały biały trójkącik przy lokacji) należy 
budować bazy, co należy do dość istot- 
nych zadań dowódcy X-Comu. Obser- 
wacja układów odbywa się na trzech 
poziomach zbliżenia, dzięki czemu 
możesz dokładnie zobaczyć, ile planet 
krąży wokół wybranej gwiaz- 
dy, czy też gdzie dokładnie 
stacjonuje wroga flota. Oczy- 
wiście głównym problemem 
okazują się tu flotylle obcych 
pojazdów, startujące z ukrytych 
baz, których jedynym celem 
jest przeszkadzanie Ci w eks- 
pansji. Zaznaczyć należy, iż 
tym razem ich ataki nawet na 
łatwiejszych poziomach są 
groźne (zwłaszcza na począt- 
ku) i należy zapobiegać im za 
wszelką cenę. Grupy napast- 
ników podzielić można na ma- 
łe, średnie i duże, zależnie od 


ilości i typu pojazdów wchodzą- 
cych w skład eskadry. Na spotka- 
nie tychże wystrzeliwane są ziem- 
skie myśliwce, których maksymal- 
na liczba w zespole wynosi pięć 
Podobnie, jak w poprzednich częś- 
ciach, swoim maszynom możesz 
wydawać szereg rozkazów, począw- 
szy od przechwycenia, a skończy- 
wszy na patrolu. Walka odbywa się 
w sposób opisany powyżej, z tym, 
że Ty musisz wcielić się w rolę 
jednego z pilotów. Jeśli zostaniesz zes- 
trzelony, cała misja jest odwoływana 
Po wykonaniu zadania (lub jego fias- 
ku) następuje wejście w hiperprzes- 
trzeń i powrót do domu. Ze zniszczo- 
nych lub unieruchomionych wrogów 
można wydobyć części wyposażenia, 
które następnie zostaną wykorzystane 
do badań lub sprzedane z zyskiem. 
Warto zaznaczyć, iż misje charaktery- 
zują się sporym zróżnicowaniem: oprócz 
zwykłej walki mamy tu obro- 
nę i szturmo- 
wanie baz, ata- 
ki na konwój, 
likwidację 
sond zakłóca- 
jących itp. To 
wszystko czy- 
ni rozgrywkę - 
pomimo nie- 
wygód zwią- 
zanych z sy- 
mulacją - bar- 
| © «zo emocjo- 
© nującą. 
Twoja potę- 
00000 © © ga budowana 
jest nie tylko na bazie siły militarnej, 
tworzonej przez floty statków i systemy 
obronne montowane na kadłubach 
stacji kosmicznych. O powodzeniu kam- 
panii decyduje przede wszystkim za- 
plecze naukowe. W stosunku do po- 
przedników, w Interceptorze wiele ope- 
racji uproszczono. Nie istnieją już labo- 
ratoria, ani warsztaty, nie możesz za- 
tem wynajmować naukowców ani inży- 
nierów, tacy ludzie po prostu okazali 
się zbędni. Zamiast tego każda stacja 
standardowo wyposażona zostaje w an- 
tenę odbiorczą, za pomocą której z kwa- 
tery głównej X-Comu na Ziemi przesy- 
łane są dane dotyczące projektu roz- 
pracowywanego obecnie przez uczo- 
nych. Problem zakupu i produkcji no- 
wego sprzętu rozwiązywany jest przez 


korporacje, które już osiedliły się na 
Granicy. Po zamówieniu towarów, na- 
leży odczekać kilka dni potrzebnych na 
realizację transakcji, aby transporto- 
wiec wystartował z portu macierzyste- 
go i pomknął w stronę Twojej placów- 
ki. Tak cenna przesyłka winna być 
szczególnie chroniona, bąź to przez 
wynajęcie eskorty, bądź przez samo- 
dzielne patrolowanie trasy przelotu 
frachtowca. 

Fabuła, jak przystało na Micro- 
prose, należy do bardzo interesujących 
i pod tym względem program spełnia 
wszelkie oczekiwania. Pierwsze spot- 
kania z Obcymi naprowadzają na trop 
ich cywilizacji, co wkrótce owocuje od- 
kryciem Czarnych Dziur w sektorze, za 
pomocą których najwyraźniej prowa- 
dzone są szlaki transportowe. Napad 
na konwój zmierzający właśnie do wnęt- 
rza anomalii kosmicznej pozwala zdo- 
być tajemniczy artefakt, który okazuje 
się być... na razie nie zdradzę czym, 
jednak zapewniam, iż stopniowe od- 
krywanie prawdy tworzy niesamowity 
klimat tajemniczości i po prostu wcią- 
ga. Dodatkowo nastrój budowany jest 
poprzez notatki z cybernetycznej sieci 
informacyjnej, jakie będziesz miał 
często okazję czytać. Dowiesz się stąd 
np. o odkryciu śladów intergalaktycz- 
nej wojny, która rozpętała się, zanim 
człowiek zaczął panować na Ziemi, 
czy też o nowym komputerowym sys- 
temie operacyjnym. Znamienne, iż au- 
torzy Interceptora postarali się o przy- 
czynowo-skutkowe powiązanie wyda- 
rzeń „współczesnych* z mającymi miejs- 
ce w poprzednich częściach. Ponownie 
da o sobie znać kult Syriusza, a wiele 
gatunków Obcych było już chwytanych 
i badanych przez nas w przeszłości. 


AN ALIEN FIGHTER SQUADRON HAS BEEN ENCOUNTERED WEAR TWE 
QGAKLFY SYSTEM. YOUR MISSION IS TO ELIMINATE OR CAPTURE ALL 
KLIEN TARGETS IM TWE AREA. IF SUCCESSFIA, THE IMPACT OM AŁIEN 
FORCES IN THIS AREA COULD BE SIGNIFICANT. GOOD LUCK. 


Oprawa programu, przyz- 
nam szczerze, nie należy do 
rewelacyjnych. Grafika w wy- 
sokiej rozdzielczości jest co 
prawda wyraźna, jednak mo- 
mentami razi schematycz- 
nością, zwłaszcza jeśli chodzi 
o mapę gwiezdną. Jako żywo 
przypomina się Master of 
Orion, a przecież można by 
ją nieco urozmaicić. Panele 
sterowania wyglądają całkiem 
przyzwoicie i generalnie nie 
ma się tu do czego przyczepić, niem- 
niej ogólne, nienajgorsze wrażenie 
całości, psuje symulator kosmiczny, 
który chyba miał być pierwotnie opcjo- 
nalnym źródłem rozrywki, a nie obo- 
wiązkowym fragmentem gry. Do tej częś- 
ci mam zresztą jeszcze jeden drobny 
zarzut, mianowicie podejrzane podo: 
bieństwo do serii Wing Commander. 
Nie chodzi mi tylko o schemat starcia, 
ale także o zachowanie pilotów. Nie- 
które komunikaty są żywcem przenie- 
sione z Prophecy, a takie świętokradz- 
two trudno mi wybaczyć. 

X-Com: Interceptor okazuje się 
dziełem z całą pewnością bardzo in- 
teresującym, jednak przy tym nierów- 
nym. Jeśli oceniać go jako strategię, 
trudno nie szczędzić pochwał. Tym- 
czasem główna innowacja, zamiast 
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podnieść klasę programu, może ją 
nawet obniżyć. Nie chodzi zresztą 
o rozwiązania wizualne, lecz o to, że 
walka jest zbyt trudna i może prze- 
kroczyć możliwości przeciętnego ge- 
nerała, nienawykłego do drążka sterow- 
niczego. Mnie gra ta, podobnie jak jej 
poprzedniczki, zauroczyła i wciągnęła, 
lecz nie jestem pewien, czy wszystkim 
starczy cierpliwości, by dotrwać do 
szczęśliwego końca. Dlatego stawiam 
tylko ocenę dobrą, bowiem do ideału 
sporo programowi brakuje. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


Archiwum X to serial fan- 
tastyczno-naukowy (choć 
„naukowości" w nim jest nie- 
wiele) od dobrych pięciu lat 
okupujący srebrny ekran 
' na całym świecie i cieszący się 
nieustannym wzrostem popular- 
ności. Niemała w tym zasługa 
Chrisa Cartera, człowieka odpo- 
wiedzialnego za każdy odcinek 
serialu. Jak wiedzą miłośnicy te- 
goż obrazu, tytułowe Archiwum X 
to nic innego jak niewielkie biuro 
agenta Muldera, mieszczące się w 
budynku FBI, a zajmujące się 
niewyjaśnionymi zjawiskami w ro- 

dzaju UFO (aczkolwiek nie tylko). 
Dzięki firmie Fox Interactice już w 
zeszłym miesiącu posiadacze kom- 
puterów mogli wypełnić swój wolny 
czas przeglądając swoistego rodza- 
ju encyklopedię bądź, jak kto woli, 
bazę danych Archiwum X, zapeł- 

niającą dwa krążki CD zatytuło- 

wane The X-Files: Unrestric- 

ted Access. Program ów zawierał 
wszelkie informacje dotyczące 


akta osobowe, zdjęcia, spisy 
i przebieg poszczególnych spraw 
i przede wszystkim fragmenty fil- 
mów. 

Jednak nie Unrestricted Access 
ma być poświęcony ten artykuł, 
ponieważ, również za sprawą Fox 
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Interactive, na rynku gier kompute- 
rowych pojawiła się pełnoprawna gra 
adresowana do wielbicieli serialu, 
a mianowicie multimedialna przy- 
godówka zatytułowana X-Files: 
The Game. W grze tej wcielasz się 
w postać pracownika FBI - Willmo- 
re'a, który ma za zadanie odnale- 
zienie pary agentów z Waszyngtonu. 
Zaginęli oni wykonując jakieś za- 
danie w Seattle. Owa dwójka to 
bohaterowie filmu - agent Mulder 
i agentka Scully, o których zadaniu 
nic konkretnego nie wie nawet 
sam zastępca dyrektora, Skinner. 


Gra klimatem do złudzenia 
przypomina serial; nic w tym dziw- 
nego, wszak X-Files: The Game 
to interaktywny film, w którym wys- 
tępuja postacie znane z telewizji 
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Akcja polega na przemieszczaniu 
się z miejsca na miejsce, przeszu- 
kiwaniu lokacji, przesłuchiwaniu 
świadków i łączeniu pozornie nic 
nie znaczących faktów w spójną 
całość. Ot, zwykła policyjna robota 
- momentami jako żywo przypomi- 
nająca to, co można było przeżyć 
w Blade Runnerze. O ile obsługa 
programu nie jest zbyt skomp- 
likowana i polega na klikaniu w 
odpowiednich miejscach ekranu w 
celu osiągnięcia jakiegoś rezul- 
tatu, to sama akcja wymaga nie- 
małego zaangażowania intelektu- 
alnego oraz dobrej znajo- 


mości mowy Szekspira. Ponadto 
nie da się ukryć, iż wielbicielom 
telewizyjnego serialu „The X-Files" 
będzie się grać znacznie łatwiej, 
niż tym, którzy go nie oglądają - 
choć nie zawsze. 

Stronie wizualnej programu 
nie można nic zarzucić. Gra jest 
klasycznym interaktywnym filmem, 
gdzie tła i obiekty nie stanowią 
owocu pracy mniej lub bardziej 
zdolnych grafików, lecz są po 
prostu przeniesione z taśmy fil- 
mowej na ekran komputera. 
Wszystkie wydarzenia obserwu- 
jesz tu pierwszoosobowo, czyli 
widziane oczami głównego bohatera. 


Dźwięk natomiast jest po prostu 
wyśmienity, zwłaszcza jeśli chodzi 
o przygrywającą momentami w tle 
muzykę; wystarczy wspomnieć, że 
jednym z twórców oprawy dźwię- 
kowej jest Mark Snow, który za 
The X-Files Theme otrzymał nomi- 
nację do nagrody Emmy. 

Na zakończenie z pełną świa- 
domością, a może nie? Sam już nie 
wiem. Wszystko przez te spodki 
nad moją głową i takie coś szare, z 
wielką banią na karku za drzwiami. 
Na czym to ja...! Z pełną świado- 
mością muszę stwierdzić, że gra 
X-Files jest tak intrygująca i pełna 
zaskakujących zwrotów akcji, iż z 
grania w nią będą zadowoleni nie 
tylko wielbiciele serialu, ale również 
wszyscy zwolennicy gier przygodo- 
wych. A już niedługo na ekranach 
naszych kin zawita pełnometrażowy 
obraz „Z Archiwum X" - kolejny 
powód do radości dla miłośników 
serii. 
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o okresie posuchy wśród bi- 
jatyk - tak 2D, jak i 3D - wy- 
gląda na to, że nareszcie coś 
„drgnęło”. Niedawno bawiliś- 
my się oszałamiającym gra- 
ficznie Fighting Forcem, a już ukaza- 
ła się gra, która - korzystając z luki na 
rynku - ma szansę zdobyć sobie spore 
grono zwolenników. Queen: The Eye, 
o niej to bowiem mowa, zwraca uwagę 
dość nowatorskim potraktowaniem sche 
matu bijatyk oraz oprawą dźwiękową. 
Queen the Eye przenosi Cię do 
świata opanowanego przez superis- 
totę - komputer nazwany Oko, spra 
wujący władzę nad wszystkim 
co żyje. Oko, chcąc zniszczyć 
wszelką wolną wolę stwo- 
rzyło istotę, której ludzie © 
nadali imię Śmierć na 
Dwóch Nogach. Jej za- © 
daniem była kontrola i © 
separowanie równoleg- ©) 
łych światów, zwanych 
domenami. Kontrolerzy, © 
ludzie pracujący dla © 
wielkiej maszyny, pe- e 
netrowali domeny w po- 
szukiwaniu rzeczy i my- © 


śli niezgodnych z idea- © © © © 


mi Oka. Jednym z nich był Dubroc 
Pewnego dnia, podczas penetracji do- 
men trafił na archiwum, gdzie Oko prze- 
chowywało swego największego wro- 
ga - muzykę. Oko dowiedziało się o tym 
incydencie i skazało winnego na walkę 
o życie na Arenie. Tu zaczyna się Two- 
ja rola: jako Dubroc musisz bezpiecznie 
przedostać się przez Arenę, aby od- 
zyskać wolność 

Grę można zaliczyć do kategorii 
przygodówek z elementami zręcznoś- 
ciowymi. Albo odwrotnie, gdyż propor- 
cje te rozkładają się nierówno - raz mu- 


sisz tylko walczyć, innym razem po- 
tyczki są rzadsze, a częściej przycho- 
dzi Ci używać głowy. Dosyć dziwny jest 
tu sposób stopniowania poziomiu trud- 


ności - pierwszy etap gry jest najtrud- 
niejszy, więc jeśli z nim sobie pora- 
dzisz to możesz być spokojny, że w 
kwestii zręcznościowej nic Cię już nie 
zaskoczy. Walką sterujesz poprzez zes- 
taw dwóch uderzeń ręką i nogą, 
ich wzajemne kombinacje da- 
ją, oprócz combosów, bar: 


dziej złożone ude- ©B 
rzenia. DO dyspozycji © 
masz tu wszystko cze- 
go dusza zapragnie, 
dobicia, kopnięcia i ude- © 


rzenia z obrotu, atak OD©©©©0©0©0©0©©0© 


że krótkie serie uderzeń ręką; w sumie 
naliczyłem około 45 ciosów. Posiadasz 
również umiejętność walki kijami, bro- 
nią białą, potrafisz używać pistoletów, 
karabinów i bazook. O ile w The Crow: 
City of Angels bardzo denerwowała 
mnie powolność postaci, to w Queen 
the Eye bohater jest szybki i zwinny. 
Oprócz uników, biegania, skakania 
i podciągania się na wyższe półki, mo 
że także wykonywać przewroty, które 
znacznie ułatwiają skuteczne prze 
mieszczanie się w czasie walki. Po- 
dobnie jak w Kruku, kamera czasem 
niezbyt trafnie ukazuje akcję; utrudnia 
to co prawda walkę, ale po pewnym 
okresie można się przyzwyczaić. Po- 
nadto przeciwnicy są dosyć twardzi 
i położenie ich na łopatki zabiera spo 
ro czasu, a ap- 


teczki niestety nie leżą za każdym 
zakrętem 

Zapewne zastanawiasz się czy 
pierwszy człon tytułu gry ma coś wspól 
nego z tą sławną, nieistniejącą już nie- 
stety grupą, której wokalistą był zmarły 
Freddie Mercury. Odpowiedź brzmi 
„tak”;, powiem więcej gra jest przesy 
cona duchem tego zespołu. Tu i ów- 
dzie pojawiają się urywki teledysków, 
między innymi „I'm Going Slightly Mad" 
„A Kind of Magic”, „Radio Ga Ga". Wy. 


stępują w charakterze podpowiedzi 
lub zwyczajnie wynagradzają dobrze 
rozwiązaną łamigłówkę. Grafika pre 
zentuje się bardzo dobrze, zresztą co 
będę opowiadał - screeny mówią sa 
me za siebie. Mogę jedynie dodać, że 
prawie na każdym kroku spotkać moż- 
na coś co związane jest z grupą Queen 
(godło zespołu, postać żonglującą pla- 
netami z okładki albumu Innuendo itp.) 
Cała ścieżka dźwiękowa składa się za 
równo ze starszych i tych nowszych 
utworów grupy Queen. Oczywiście są 
one odpowiednio zmiksowane, aby pa- 
sowały do rozgrywającej się akcji. Więk- 
szość utworów nie posiada warstwy 
wokalnej, Freddie śpiewa tylko w de- 
cydujących momentach jak na przy- 
kład po ukończeniu domeny albo 
chwilowym zwycięstwie nad Śmiercią 
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na Dwóch Nogach. Uważam to za 
dobre posunięcie, gdyż słuchanie 
w kółko tego samego tekstu, mogło- 
by doprowadzić do obłędu. Nie ma 
sensu wyliczać wszystkich utworów, 
ponieważ na pięciu płytach jest tego 
dosyć dużo. Wystarczy, że wymienić 
takie tytuły jak „Heaven For Everyo- 
ne”, „We Will Rock You" czy „Hammer 
to Fall". Niestety, nie ma tu unikatów, 
jeżeli zatem masz wszystkie albu- 
my Queen, nie usłyszysz nic 
nowego 
© Na początku gra nie wy- 
dała mi się zbyt ciekawa, lecz 
w miarę jej przechodzenia 
moje odczucia zmieniały się 
© radykalnie. W grze bardzo 


ee © ©ważny jest klimat, a muzyka 


zespołu Queen, robi swoje. W ten spo- 
sób twórcy gry upiekli dwie, a nawet 
trzy pieczenie przy jednym ogniu: po 
pierwsze, stworzyli produkt zaadreso- 
wany do miłośników bijatyk; po drugie, 
ten sam tytuł kupić mogą też ci, którzy 
lubią proste prygodówki; po trzecie zaś, 
każdy fan zespołu Queen powinien 
zaopatrzyć się w Queen: The Eye, cho- | 
ciażby ze względów kolekcjonerskich. | 


Szerszeń 


Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony w Internecie 


„miraae.com. ROZNE ż © ORRREWCENE 


*... TR2 to nie tylko dobra gra. 
ale wręcz bardzo dobra gra. 
warta każdej złotówki, którą 
na nią wydasz..." SGK 
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Czadowa, odjazdowa, radosna 
gierka, która zachwyci nie tylko 
miłośników bijatyk 
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ermin „battletech" znany jest 
chyba każdemu miłośnikowi 
gier komputerowych, a u wielu 
z nich przyspiesza znacząco 
bwicie serca. Jak wiadomo, 
Obecnie na rynku liczą się dwa cykle, 
których tematem są zmagania stalo 
Wych wojowników o gigantycznych roz: 
miarach. Z jednej strony stoi firma Ac- 
fivision i jej Mechwarrior, z drugiej 
Sierra, wydawca Metaltecha. Ta ostat: 
nia, oprócz programów symulacyjnych 
pokusiła się także o wydanie gry stra- 
iegicznej osadzonej w świecie wojny 
ludzi ze zbuntowanymi maszynami - Cy 
bridami, czyli Cyberstorm. Mimo, 
iz tytuł ten nie stał się hitem, pre- 
zentował wysoki poziom i zyskał 
pewne grono zwolenników. Te- 
faz masz okazję zapoznac się 
Z jej drugą częścią, noszącą pod- 
tytuł Corporate Wars 
Pierwsze pytanie, jakie ciś- 
Mie się na usta, dotyczy zmian 
w warstwie fabularnej. Akcja to- 
czy się po zakończeniu wojny 
z Cybridami; zagrożenie spoza 
federacji ziemskiej zostało zażeg- 
nane, nie oznacza to jednak koń- 
Ca sagi. Oto bowiem wybucha nowy kon 
flikt, tym razem pomiędzy siedmioma 
największymi potęgami finansowo- 
militarnymi, zwanymi korporacjami 
(czy to aluzja do klanów z Mechwarrio- 
ra?). Każda charakteryzuje się innymi 
możliwościami i potencjałem na starcie 
a lobie przypada rola dowódcy jednej 
Z nich. Zadanie to do najłatwiejszych 
nie należy, musisz bowiem stawić czo- 
ła pozostałym konkurentom, a poza tym 
zadbać o rozwój gałęzi naukowych swej 
machiny wojennej 


Nie da się 
ukryć, iż po 
dobieństwa do części pierwszej są wy 
raźnie widoczne, i to od pierwszych 
chwil obcowania z programem. Cho 
ciaż oprawa wizualna uległa pewnym 
zmianom, głównie dzięki unowocześ 
nieniu paneli sterujących oraz udosko- 
naleniu ikon obsługujących podstawo 
we zdarzenia, czynności jakie możesz 
wykonać na terenie bazy macierzystej 
są niemal identyczne jak w pierwszej 
części gry. Istnieją tu zatem cztery głów 
ne budynki. Facility Management od 

powiada za rozbudowę i utrzymy 

wanie struktur 


placówki, w Command Center wybie 
rasz misję do wykonania, przypisujesz 
pilotów do maszyn, rozpoczynasz ba 
dania itp. Bioderm Facility jest niezwykle 
istotną budowlą, gdyż to właśnie tu 
możesz tworzyć, konfigurować i leczyć 
sztucznie hodowane istoty - biodermy, 
wykorzystywane do kierowania robota- 
mi. Wreszcie Wehicle Facility to fabry- 
ka, w której budowani i naprawiani są 
główni bohaterowie tej historii, czyli me 
taltechy. Jak widać, zakres Twych obo 
wiązków nie uległ znaczącym zmia- 


nom i generalnie zamyka się w kon- 
struowaniu nowych cyborgów i posyła- 
niu ich do walki. Tym razem jednak nad 
wszystkim masz nieco większą kontro- 
lę. Już sama konieczność selekcji loka- 
lizacji Twojej bazy pozwala na zasto- 
sowanie odmiennej strategii w zależ- 
ności od wybranej planety i terenu, na 
którym stanie baza. Jako komendant po- 
sterunku musisz zadbać o sprawność 
wszystkich jego fragmentów (nie tylko 
wymienionych struktur - także wieży- 
czek laserowych, lotniska itp.), a także 
o systematyczne ich uno- 


wocześnianie, co, niestety, kosztuje. Ho- 
dowla nowych rodzajów pilotów wzbo 
gacona została o dokładne modulowa- 
nie każdego współczynnika charaktery- 
zującego bioderma (takiego jak wytrzy- 
małość, stabilność i inne), dzięki cze- 
mu masz większy wpływ na późniejsze 
możliwości swych podopiecznych. Jeśli 
chodzi o machiny bojowe, tu mam do 
zakomunikowania nowinkę: odbiorca 
nie jest już ograniczony do budowania 
wyłącznie battletechów, oprócz nich na 
polu walki pojawiają się również czołgi 
oraz statki latające. I choć stanowią one 
odrębną grupę wyposażenia, kupowa- 
ne są na tych samych zasadach, co człe- 
kokształtne giganty. 

Do innowacji zaliczyć należy wpro 
wadzenie badań naukowych nad us 
prawnieniem systemów pokładowych, 
pancerzy oraz uzbrojenia. Tu problem 
polega, jak i w pozostałych przypad- 
kach, na finansowaniu podobnych 


przedsięwzięć, bowiem za każdy pro- 
jekt trzeba słono płacić. Co więcej, pie- 
niądze na badania pobierane są nie ze 
wspólnej kasy, lecz z dochodów korpo- 
racji, co znacząco utrudnia prowadze 
nie skutecznej polityki do- 
tyczącej rozwoju nauki. 
Jeśli jesteś już gotów 
do podjęcia wyzwania, 
czas na wybór odpowied- 
niego rodzaju opera- 
cji wojskowej. Pro- 
fil zadań nie uległ 
poważnym zmianom, 
podzielić je można na 
defensywne i zaczep. 
ne. Te pierwsze to 
obrona własnej bazy 
przed zakusami nie- 
przyjaciela, patrolowanie obszaru wo- 
kół niej oraz wydobywanie złóż. Do ope- 
racji ofensywnych zaliczają się wszyst- 
kie rozgrywane na terenie przeciwnika, 
czyli niszczenie jego robotów, instalacji 
itp. Na początku radzę nie szarżować 
i przed rozpoczęciem wielkiego sztur- 
mu zdobyć trochę gotówki na swojej zie- 
mi. Akcje przeprowadzane na sojuszni- 
czym terytorium są bowiem znacznie 
łatwiejsze 
Sama bitwa wygląda podobnie jak 
poprzednio, a jedyną nowinką jest mo- 
żliwość wyboru rozgrywki w czasie rze- 
czywistym. Polega ona na przesuwaniu 
swych maszyn w poszukiwaniu wroga, 
otwarciu ognia po jego zlokalizowaniu, 
i oczekiwaniu na wynik starcia, który za- 
leży od siły pancerza. W zasadzie nie 
byłoby o czym mówić, gdyby nie dwa 
fakty. Po pierwsze, tym razem pole, na 
którym toczy się batalia należy do dość 
dużych, przez co niełatwo Ci będzie 
kontrolować sytuację, mając 
bądź co bądź ograniczoną 
liczbę cyborgów. Po drugie, jak- 
by powyższego było mało, prze- 
ciwnik przybywa zwykle w du- 
żej ilości, jest też dobrze uz- 
brojony i niebezpieczny. Trzeba 
się zatem nieżle napocić, aby 
ujść z życiem i zaliczyć dodat- 
kowe zestrzelenia. Dodam dla 
ułatwienia, iż wzgórza ani wo- 
da nie stanowią dla metalte- 
chów żadnej przeszkody i nie 
należy czuć się bezpiecznie 


wobec ich obecności. Potyczki należą 
do bardzo dynamicznych i emocjonują- 
cych, tyle, że zanim znajdziesz przeciw- 
nika, może upłynąć sporo czasu, który 
spędzisz na żmudnym przesuwaniu fi- 
gurek, co nie należy do czynności naj- 
przyjemniejszych. Jest to w sumie najpo- 
ważniejsza wada programu. 
Cyberstorm 2 stanowi rozwinięcie 
intersującego tematu, w dodatku odpo- 
wiednio oprawione. Grafika należy do 
bardzo gustownych i przejrzystych, efek- 
ty specjalne robią wrażenie, a całość 
uzupełniają całkiem przyjemne, animo- 
wane wstawki. Muzyka, choć podobna 
do serwowanej poprzednio, jest miła dla 
ucha i tworzy niepowtarzalny klimat. 
Co więcej, wysoka grywalność i cieka- 
wa fabuła powinny przyciągnąć odbior- 
ców, spragnionych nietypowej strategii 
Im zatem program polecam. 
Piotr Bilski 
„Alien* 


d czasu pojawienia się Du- 

ne 2, gry potocznie określa- 

ne jako RTS-y cieszą się nie- 

słabnącym powodzeniem. 

Pojawiło się ich na rynku spo- 
ro, jedne stały się hitami, inne zostały 
szybko zapomniane. Jednak progra- 
miści i scenarzyści nadal starają się 
wykorzystać pomysł firmy Westwood 
wprowadzony na rynek przed laty. Nie- 
stety, czasami z bardzo mizernym skut- 
kiem. 

Doskonałem przykładem takiego 
„mizernego skutku” jest gra Stone 
Axe firmy LG. Akcja osadzona jest 
w czasach, gdy nasi przodkowie do- 
piero co zeszli z drzewa. W trakcie 
rozgrywki kierujesz plemieniem podą- 
żającym do krainy Elysium, bogatej 
w żywność, której na obecnie zamiesz- 
kałym obszarze już brakowało. Po dro- 
dze napotykasz wrogie plemiona, zdo- 
bywasz przydatne przedmioty i polu- 
jesz nas zwierzynę. Niby przypomina 
to schemat znany z większości RTS-ów, 
jednak to tylko pozory. Nie licz na wzno- 
szenie budynków i jednostek. Budowle 
istnieją w Stone Axe tylko jako ele- 
ment tła, natomiast każdy członek Two- 
jego plemienia jest postacią stworzo- 
ną już na początku gry, posiadającą 
określone zdolności, których na do- 
datek nijak się nie da zmienić. Dana 


postać może jedynie wspiąć się na 
wyższy poziom doświadczenia w swej 
profesji. 

Droga do krainy szczęścia prowa- 
dzi przez szereg starć i zadań. Część 
z nich to walka z napotkanym plemie- 
niem, pozostałe to odnajdowanie przed- 
miotów lub zdobywanie określonych 
artefaktów. Przed każdym z zadań 
wyznaczasz drużynę do jego wykona- 
nia. W jej skład wchodzą przedsta- 
wiciele różnych profesji. Zasada jest 
prosta: zawsze musisz 
mieć zbieraczy i cze- 
ladników dla uzyska- 
nia żywności, reszta 
zaś to już Twój wybór. 
Zdarza się czasem, 
że postawione zada- 
nie możesz wykonać 
tylko jedną postacią. 
Jeśli już dochodzi do 
walki, to jest ona pros- 
ta, łatwa i nudna. Ani 
przeciwnik kompute- 
rowy, ani własne od- 
działy nie mają odro- 
biny inteligencji; do 
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prawdziwych spazmów doprowadziło 
mnie zachowanie drapieżników. Otóż 
zaatakowany przez łowcę miotające- 
go bumerangi tygrys w ogóle nie za- 
reagował! Po prostu stał, aż zdechł. 
Żenujące. 

Patrząc na grafikę Stone Axe od- 
niosłem wrażenie, że została stwo- 
rzona przez amatorów. Szczerze mó- 
wiąc, gra Polanie miała lepszą. Jedy- 
nie muzyka jest w miarę znośna, ale 
już odgłosy wydawane przez posta- 
cie na planszy są liche i nijakie. Jedy- 
nymi plusami tego produktu, wpływa= 
jącymi na podniesienie ogólnej oce- 
ny, są niska cena i polska wersja języ- 
kowa. 

Stone Axe sprawia wrażenie gry 
stworzonej na chybcika, totalnie nie- 
przemyślanej. Mimo najszczerszych 
chęci nie udało mi się znaleźć w niej 
jakichś elementów pozytywnych. Po- 
wiem bez ogródek: jeśli zdecydujesz 
się na jej zakup, to uczynisz to na włas- 
ne ryzyko 


Woderman 


statnio trwa okres lek- 
kiej posuchy „w tema- 
cie" gier przygodowych; 
do rąk miłośników pry- 
godówek trafiła nie- 
dawno Black Dahlia, ale prze- 
cież jedna dobra gra nie jest 
wstanie zadowolić doświadczo- 
nych graczy. Dlatego ucieszy ich za- 
pewne fakt, iż francuska firma Mi- 
Groidos wyprodukowała program 
należący do tej właśnie rodziny gier 
Evidence: The Last Report. Jej fa- 
buła to nic innego jak klasyczna kry- 
minalno-detyktywistyczna historia, 
przypominająca Under a Killing 
Moon, Pandora Directive czy Rip- 
pera. 

W grze Evidence wcielasz się 
w postać Daniela Singera, reportera 
lokalnej stacji telewizyjnej Chanel Z. 
W momencie gdy wkraczasz do gry, 
Sarah Hopkins (eks-dziewczyna Da- 
na) zostaje brutalnie zamordowana. 
Ty, jako ów reporter, nie mogąc opa- 
nować swojego gniewu i poczucia wi- 
ny z powodu jej śmierci postana- 
wiasz poprowadzić własne śledztwo, 
które zresztą nie jest wcale takie łat- 


©0000 


...00000000© 


we i bezpieczne. Istnieją bowiem lu- 
dzie, którzy nie chcą byś odkrył in- 
formacje związane z okolicznościa- 
mi śmierci Sary. Mogłyby one bo- 
wiem skomplikować one życie wielu 
poważanych osobistości i zniszczyć 
ich kariery. 

Akcja całej gry ma miejsce w bli- 
żej nieokreślonym mieście USA. 
W czasie Twego śledztwa odbywają 
się przedwyborcze machinacje zwią- 


zane z objęciem władzy w mieście. 
Nie dość tego, na ulicach miasta za- 
skakująco szybko rozwija się przes- 
tępczość. W takich warunkach mu- 
sisz szybko rozwiązać sprawę brutal- 
nego morderstwa dokonanego na ko- 
biecie, która była Twoją koleżanką 
z pracy i kochanką. W swej walce 
z otaczającym Cię złem nie będziesz 
jednak osamotniony. Jest jeszcze 
bowiem człowiek, Peter Rugler - in- 
spektor DEA, który będzie udzielał 
Ci niezbędnych informacji o rozwoju 
prowadzonego przez policję śledz- 
twa oraz udostępniał laboratorium 
do dokonania analizy odnalezionych 
dowodów. 

Intrygująca i wciągająca fabuła 
to nie wszystko co czyni z gry pro- 
dukt przykuwający gracza do kom- 
putera na wiele godzin. Żeby tego 
dokonać, gra musi zwracać na sie- 
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bie uwagę również grafiką i dźwię- 
kiem. Jeśli chodzi o stronę wizualną 
gry Evidence, to muszę ze zmar- 
twieniem stwierdzić, iż Blade Run- 
ner to nie jest. Grafika gry wydaje 
się zbyt toporna i niewyraźna, nawet 
w scenach 3D, kiedy to Twój boha- 
ter może między innymi prowadzić 
różne pojazdy. Jeśli zaś chodzi o stro- 
nę dźwiękową, to muszę przyznać, że 
muzyka jest nieźle dobrana i dobrze 
przystosowuje się 
do rozwoju akcji i 
poszczególnych 
scen. Gdy jednak 
komuś się ona znu- 
dzi, to nie radzę jej 
wyłączać, gdyż w 
takim wypadku bę- 
dziesz graczu się 
niczym „w świecie 


ciszy", jakby miasto wymar- 
ło. Ów mankament odnosi 
się również do jego miesz- 
kańców. Metro puste, bary 
puste - czyżby ktoś wpro- 
wadził godzinę policyjną? 
Męczą również wciąż te sa- 
me animacje w czasie nie- 
ustannego krążenia między niek- 
tórymi miejscami miasta. Owszem, 
można je pominąć klikając na PPM, 
ale gra wtedy sprowadza się do na- 
głych przeskoków, jakbyś korzystał 
z teleportera 

Jeśli już zacząłem się czepiać, 
to muszę stwierdzić, że w grze Evi- 
dence występuje sporo błędów i nie- 
dociągnięć. Wytarczy choćby przy- 
toczyć fakt, iż policjant stojący przed 
domem Sary, mimo Twego wcześ- 
niejszego pobytu na komisariacie 
wciąż Cię tam będzie wysyłał (jeśli 
się nie przebierzesz), gdzie będziesz 
zmuszony ponownie wysłuchiwać te 
same pytania. Występują również 
kiksy w czasie rozmów telefonicz- 
nych. Tego rodzaju niedociągnięć jest 
dość sporo i szkoda miejsca aby je 
tu wymieniać. Chociaż muszę się 
jeszcze przyczepić do jednej rzeczy, 
a mianowicie niezdecydowania au- 
torów gry co do jej interfejsu, który 
łączy dwa typy sterowania poczyna- 
niami głównego bohatera. Pierwszy 
to intuicyjny kursor zmieniający się 
w zależności od możliwej do wyko- 
nania czynności, drugi z kolei, to iko- 
ny przedstawiające owe czynności. 
W dobie „przyjaznych"* interfejsów 
zabieg ten jest chyba niepotrzebny 
i nieco irytuje. Należy również do- 
dać, iż pokonując w grze, w czasie 


rzeczywistym, etapy 3D sterowanie 
jest identyczne jak w grach z rodza- 
ju FPP, jednak w odróżnieniu od po- 
zostałej części, zapisanie stanu gry 
jest wtedy niemożliwe i gdy Dan zgi- 
nie scenę należy rozpocząć od po- 
czątku 

Mimo wielu niedociągnięć gra 
Evidence dzięki swej intrygującej fa- 
bule potrafi wciągnąć, a że rozwią- 
zanie owej zagadki nie należy do 
łatwych, może to uczynić na wiele go- 
dzin. Gra nie dorównuje wymienio- 
nym na wstępie tytułom, niemniej 
jednak jest w stanie zapewnić nieco 
rozrywki, zwłaszcza zagorzałym wiel- 
bicielom przygodówek. Raczej jed- 
nak nie polecam. 
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daje się, że nie pomylę 
się ani odrobinę, jeśli 
stwierdzę, iż szachy, to 
jedyna gra planszowa, 
która doczekała się mis- 
trzostw świata, arcymistrzów, za- 
wodów organizowanych z wielką 
międzynarodową pompą, encyklo- 
pedii, opracowań, poświęconych 
tylko sobie czasopism, a przede 
wszystkim tak wielu symulacji 
komputerowych. Programy szacho- 
we tworzone były i są na wszyst- 
kie rodzaje komputerów poczyna- 
jąc od niegdysiejszych ZX Spec- 
trum, Commodorków, Atari, po 
dzisiejsze kombajny marki PC. 
USCF Chess nie jest z pewnoś- 
cią programem, który mógłby kon- 
kurować z arcymistrzem szacho- 
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wym, jednak jak zapewnia instruk- 
cja, został tak opracowany, aby 
był atrakcyjny dla graczy o każ- 
dym stopniu zaawansowania. 
Program ten został przygoto- 
wany wspólnie z Federacją Sza- 
chową Stanów Zjednoczonych. 


W związku z tym najciekawszą 
i bardzo oryginalną ofertą USCF 
Chess jest specjalna opcja „gry 
punktowanej”. Możesz więc 
zagrać ze swoim kompu- 
terem turniej i otrzymać 
ocenę w punktacji USCF 
(Federacja Szachów Sta- 
nów Zjednoczonych). Kie- 
dy rozegrasz odpowiednią 
ilość partii, program przy- 
gotuje dla Ciebie specjalny 
certyfikat, który potwierdzi 
Twój wynik. Po okazaniu 
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Give mate in two 
After the computer has made its move, 
move again 


takiego papierka będziesz mógł 
wziąć udział w prawdziwym tur- 
nieju szachowym na odpowied- 
nim dla siebie poziomie. Niestety, 
jak się domyślam, oferta ta jest skie- 
rowana tylko do entuzjastów sza- 
chów zamieszkałych w USA. 


Oprócz standardowych opcji, 
takich jak możliwość cofnięcia do- 
wolnej ilości ruchów, zamienienia 
się stronami z komputerem, definio- 
wania własnych ustawień, odwra- 
cania szachownicy, zapisywania 
przebiegu rozgrywki itd., program 
oferuje kurs nauki gry w szachy 
dla początkujących. Zawiera on 
zgrabnie przygotowane lekcje 
odkrywające tajniki tej fascynują- 
cej gry krok po kroku, a także tes- 
ty do samodzielnego rozwiązywa- 
nia pozwalające wiarygodnie oce- 
nić swoje umiejętności. Dla do- 
świadczonych graczy przygoto- 
wano bibliotekę ponad 450 000 
otwarć. Zdaje się jednak, iż trzeba 
je dokupić osobno, gdyż choć usil- 
nie szukałem, to na płycie z grą 
ich nie znalazłem. Znalazłem za 
to prawie 1400 plików z partiami 
do analiz, rozgrywanymi przez wiel- 
kich szachistów świata na przes- 


Step 5 - exercise 1c 

Mate in two ('quiet') 
Points: 0 (0) Exercise: 00:00.47 
Score: 0% Total: 00:02.17 


trzeni lat 1924 - 1997. Są wśród 
nich takie nazwiska jak: Fischer, 
Karpov, Kasparov, Spassky, Nim- 
zowitsch i wielu innych. Dostępne 
są także symulacje stylów gry Fishe- 
ra, Karpova, Kasparova oraz Tala. 

USCF Chess jest silnym prze- 
ciwnikiem, z którym możesz grać 
na ośmiu poziomach trudności, 


w zależności od tego, czy zamie- 
rzasz łatwo wygrać (z nowicjuszem 
możesz wygrać niewiele się zasta- 
nawiając), czy też dostać sromot- 
ne baty. USCF Chess, to szachy 
potraktowane jak najbardziej po- 
ważnie. Z posiadania tego progra- 
mu powinien być zadowolony każ- 
dy, kto lubi od czasu do czasu za- 
grać w tę wspaniałą grę, a nie bar- 
dzo ma z kim lub nie widzi god- 
nych przeciwników wśród znajo- 
mych. k 
KAEL - 
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trategii czasu rzeczywis- 
tego ostatnimi czasy pow- 
staje jak grzybów po 
deszczu, a każda firma 
stara się wydać przynaj- 
mniej jeden tytuł tego typu. Mania 
ta nie ominęła i programistów ze 
stajni Microids, którzy na rynek 
RTS-ów postanowili wepchnąć 
się swoją grą Rising Lands. 

Tło do przedstawionych w grze 
zmagań stanowi historia, z której 
dowiadujesz się, że jako jeden z 
nielicznych przeżyłeś Apokalipsę. 
Świat został podzielony na ka- 
wałki, rządzone przez różne klany, 
Ty zaś stajesz na czele jednego z 
nich, by zaprowadzić wspólny 
porządek. 

Oprócz klanu dowodzonego przez 
Ciebie o prymat walczą trzy inne. 
Jakby tego było mało, planetę 
zamieszkują hordy wałęsających 
się tu i ówdzie barbarzyńców, 
którzy nękają napotkane jednost- 
ki. Jak to w RTS bywa, do swojej 
dyspozycji masz różnego rodzaje 
postacie. Osadnik, farmer, budow- 
niczy i mechanik stanowią gwardię 
robotników dbających o Twoje za- 
pasy i infrastrukturę. Łucznik, miecz- 
nik, szermierz i pozostałe jednost- 
ki strzegą Twych granic i dbają o to 
by włos z głowy nie spadł cywilom, 
a budynkom nie zagrażało niebez- 
pieczeństwo. W sumie do dyspo- 
zycji masz 40 jednostek, wśród któ- 
rych zabrakło tylko wojsk wodnych. 

W Rising Lands największy 
nacisk położono na ekonomiczny 
aspekt gry. Podstawą rozwoju są 
tu trzy surowce: żywność, kamień 
i metal, a ich rozsądne zagospo- 
darowanie jest nie tylko wskaza- 
ne ale wręcz konieczne. Na po- 
czątku misji otrzymujesz określo- 


ną ilość surowców i wówczas 
każdy krok jaki wykonasz jest 
niezwykle ważny. Wyprodukowa- 
nie nowej jednostki pociąga ża 
sobą wykorzystanie określonej 
ilości surowca. Jeśli więc stworzysz 
mechanika, a jedyny Twój farmer 
zostanie zabity przez wroga, to 
zostaniesz odcięty od strategicz- 
nego surowca, jakim jest żyw- 
ność. Trzeba więc bardzo uwa- 
żać na to co i w jakiej kolejności 
powinno się robić w grze. 


Poza ekonomicznym aspektem 
dobrze rozwinięta jest też dyploma- 
cja. Możesz nawiązywać i zrywać 
sojusze w pozostałymi klanami. 
Jak zwykle musisz jednak uważać, 
gdyż sojusznik niejednokrotnie ma 
tendencję do zdradzania partnera. 


Najmniej dopracowanym ele- 
mentem programu jest interfejs. 
Nie wystarczy korzystanie z sa- 
mej myszki, musisz posługiwać 
się również klawiaturą. Może nie 
byłoby nic w tym dziwnego, prze- 
cież stosuje się różnego rodzaju 
skróty klawiszy, ale w tym 
wypadku nie o to chodzi. 


W Rising Lands klawiatura jest 
niezbędna, gdyż tylko ona pozwala 
na wydanie polecenia wykonywa- 
nia czynności, która ma się pow- 
tarzać. Chyba nie muszę nikomu 
uświadamiać jak męczące byłoby 
wskazywanie za każdym razem 


skąd rolnik ma brać żywność i 
gdzie ją zanosić, że nie wspomnę 
już o uwadze, jaką by trzeba poś- 
więcać na to. Nie dopracowano tak- 
że poruszania się samych jednos- 
tek. Nie chodzi tutaj o samo ste- 
rowanie nimi. Decydując się na 
automatykę niektórych czynności, 
z pewnością oczekujesz ich wyko- 
nania. Niestety nie zawsze tak się 
dzieje. W tej grze jednostki mają 
tendencję do blokowania się, cho- 
dzenia okrężną drogą, bezsensow- 
nych przestojów. Nie wspomnę już, 
że jak ktoś zaatakuje takiego far- 
mera, to biedaczysko nie może się 
pozbierać po tych przeżyciach (o 
ile przeżyje) i ponownie czeka na 
Twoje rozkazy, pomimo że chwilę 
wcześniej je wydałeś. 
Reasumując, Rising Lands 
posiada niezłą grafikę, choć z 
pewnością nie można powiedzieć, 
że rewelacyjną. Muzyka pasuje do 
niej i tworzy całkiem niezły klimat. 
Sama grywalność nie jest jednak 
najlepsza, zwłaszcza w trybie gry 
solo. Grę tę poleciłbym wyłącznie 
początkującym graczom, a także 
tym, którzy już nie mogą doczekać 
się CAC 2. 
Arkadiusz Matczyński 
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iemiecka firma Blue Byte 
większości miłośników gier 
komputerowych kojarzy się 
z doskonałymi strategiami 
- Settlers, Battle Isle czy 
Incubation (ta ostatnia de facto rów- 
nież należy do serii Battle Isle). Te- 
matem jej najnowszej gry 

nie są jednak zma- 
gania militarne, a © 
nieco zaniedbywa- 
na ostatnimi czasy 
dyscyplina sportu - 
tenis. | tym razem 
twórcy z BB poka- 
zują, że za co się nie 
wezmą, to zrobią to ...e© 
solidnie i nawet tak z pozoru banalny 
temat jak tenis ziemny może stać się 
punktem wyjścia do stworzenia świet- 
nej gry. 

Game, Net 8. Match pozwala Ci 
wziąć udział w różnego rodzaju me- 
czach tenisowych - grach pojedynczych 
i deblowych, męskich, żeńskich i mie- 
szanych, a także na rozmaitych na- 
wierzchniach kortów. Słowem, ma 


wszystko to, co gra o tej tematyce za- 
wierać powinna. Żeby było ciekawiej, 
możesz stworzyć od podstaw własne- 
go zawodnika i wraz z nim rozpocząć 
pełną karierę tenisową. Uczestnicząc 
w pojedynczych turniejach (jest ich w 
grze aż 169!), bądź prowadząc swego 
„podopiecznego" poprzez cały 
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sezon tenisowy i rozgrywając wszyst- 
kie zawody po kolei, możesz podnosić 
jego umiejętności oraz awansować w 
światowym rankingu. O ile na początku, 
zaraz po „akcie stworzenia”, Twój tenisis- 
ta jest cieniutki jak żyłka wędkarska 
(trzydzieści punktów do podzielenia mię- 
dzy sześć cech, po dziesięć oczek każ- 
da, pozwala na solidne podkręcenie tyl- 
ko jednej zdolności), to w miarę zdo- 
bywania doświadczenia może 
stać on się tuzem z maksem 
punktów w każdej rubryczce 
Wtedy jego serwis będzie szyb- 
szy niż światło, wolej ostrzej- 
szy niż maszynka Wilkinson, 
a smecz potężny niczym miecz 
Conana; droga na szczyt ran- 
kingu stanie przed Tobą otwo- 
rem. O ile naturalnie wcześniej 
nie dostaniesz się na top, al- 
bowiem - niezależnie od cech 


posiadanych przez Twojego gra- 
cza - pokonanie komputerowe- 
go przeciwnika nie jest trudne, 
nawet jeśli zalicza się on do 
ścisłej czołówki. Już po dwóch 
godzinach treningów można po- 
kusić się o zwycięstwo w turnieju 
Wimbledońskim, że o jakichś 
podrzędnych, słabo obsadzo- 
nych zawodach nie wspomnę. 
Sterowani przez program za- 
wodnicy, nawet posiadający bar- 
dzo wysokie współczynniki, inteligencją 
nie grzeszą, dzięki czemu stosunkowo 
łatwo ich ograć stosując odpowiednią 
taktykę. Polega ona na oklepanym 
schemacie - serwis maksymalnie w 
bok i wolej spod siatki w przeciwną 
stronę; jeśli to nie poskutkuje, należy 
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cały czas grać pod siatką, krótkimi 
piłkami na przemian w lewo i w prawo 
- przeciwnik rzadko lobuje i zwykle robi 
to na tyle nieudolnie, że spokojnie 
zdążysz loba zbić. Przy tej taktyce nie- 
zwykle ważna jest szybkość, więc jeśli 
tworząc swoją postać przydzieliłeś tej 
cesze więcej niż sześć oczek, to zwy- 
cięstwa bez utraty jednego gema nie 
powinny być niczym niezwykłym 

Jak na grę ery dominacji internetu 
przystało, GN8M pozwala na zabawę 
wieloosobową - na jednym komputerze 
w dwójkę, w sieci lokalnej oraz w inter- 
necie. Wyjątkowo pysznie przedstawia 
się ta ostatnia opcja; po podłączeniu 
się do specjalnego serwera możesz po- 
rozmawiać z innymi graczami (coś na 
modłę IRCa) oraz oczywiście rozegrać 
mecz. Wyniki pojedynków zapisywane 
są na specjalnej liście rankingowej, dzię- 
ki czemu oprócz gry dla przyjemności 


możesz też powalczyć o presliż 
z użytkownikami programu z Ca- 
łego świata; jedynym problemem 
może być w tym przypadku 
prędkość połączenia - dopiero 
niezakłócone 28.8 kbps pozwala 
na w miarę przyjemną zabawę, 
Oprawę graficzną GN8M trud- 
no zaliczyć do rewelacyjnych; 
raczej na miejscu byłoby 
określenie „dolna strefa stanów 
średnich". Toporne, kanciaste postacie. 
oraz rozmazane tekstury udające pub- 
liczność, na pewno nie zachwycają. Z 
drugiej jednak strony dynamika gry 
jest doskonała nawet na słabszym 
komputerze i bez dopalacza 3D, a ani- 
macja postaci stoi na przyzwoitym 
poziomie. Równie przeciętnie program 
prezentuje się od strony dźwiękowej: 
ogranicza się ona do podawanego 
monotonnym głosem wyniku oraz 
rzadkich komentarzy sprawozdawcy, 
które na domiar złego niezwykle częs- 
to się powtarzają. Uzupełniają je 
pokrzykiwania publiczności - i to 
wszystko. 
Pomimo dość spartańskiej oprawy 
audiowizualnej, Game, Net 8. Match 
jest grą wyśmienitą. Prosta obsługa 
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(najlepiej gra się dżojstikiem), niewyśru- 
bowany poziom trudności oraz takie 
przyjemne elementy, jak możliwość 
rozwoju postaci i ranking internetowy 
sprawiają, że GN8.M wciąga niczym 
wentylator, nie pozwalając oderwać się 
od komputera przed połamaniem 
dżoja. Ponadto ucieszyć powinni się 
gracze, którzy z łezką w oku wspomi- 
nają amigowy Pro Tour Tennis (tej 
samej firmy) - pod względem wyglądu, 
obsługi oraz ogólnych koncepcji Game, 
Net 8. Match stanowi jak gdyby trzecią 
część owego hitu sprzed lat. 


ManJAk 


iele lat temu, kiedy 
o komputerach oso- 
bistych w domu 


rzył, w różnego ro- 
dzaju barach, salonach, czy po 
prostu zwykłych mordowniach, 
grupki młodych ludzi wystawały 
długimi godzinami przy sporych 
metalowych pudłach, śledząc z wy- 
piekami na twarzy szybko porusza- 
jącą się kulkę, odbijającą się od 
czasu do czasu o przeszkody. Mam 
na myśli oczywiście flippery - bądź 
co bądź babcię pierwszych gier 
elektronicznych. Ciężko stwier- 
dzić na czym polegała ich magia, 
nie da się jednak ukryć, że wraz 
z nadejściem ery komputerów, 
a wraz z nimi fali programów roz- 
rywkowych, flippery wyjątkowo 
często stawały się podstawą two- 
rzenia gier. Amiga widziała już wie- 
le tego rodzaju produkcji, pomimo 
tego Epic Marketing bez waha- 
nia postanowił wypuścić na rynek 
najnowszą „symulację” flippera, za- 
tytułowaną Pinball Brain Damage. 

Dwie najważniejsze sprawy 
w przypadku komputerowych flip- 
perów to ciekawy projekt stołu (naj- 
lepiej, żeby było ich kilka) oraz 
realistyczna symulacja ruchu kuli, 
odbijającej się po całej planszy. 
W przypadku Pinball Brain Da- 
mage, obydwa te wymogi spełnio- 
no nienagannie. Piłeczka poru- 
sza się elegancko, nie za lekko, 
nie za ciężko - na porównywalnie 
dobrym poziomie jak w dawnych 
przebojach Pinball Fantasies czy 
Pinball Illusions. Również stoły na 
pierwszy rzut oka wydają się być 
sensownie zaprojektowane, zawie- 
rające dużo różności, bez prze- 
sadnych udziwnień rozpraszają- 
cych uwagę. 


NEGENZJE 


nikt nawet nie ma-' 


Co tu dalej mówić? 
Wydawałoby się, że gra 
jest na poziomie, nic tyl- 
ko odpalić i poszaleć 
sobie odrobinę na kom- 
puterowym  flipperze. 
Technicznie rzeczywiś- 
cie trudno cokolwiek za- 
rzucić Pinball Brain Da- 
mage, jednakże pod 
względem grywalności 
program ten ma więcej 
niż jedną lukę. Z dru- 
giej jednak strony gra 
zawiera jedynie dwa 
stoły, jeden w klimatach 
wyścigów samochodo- 
wych, drugi dotyczący 
pracy w laboratoriach 
szalonych naukowców 
- nie jest to być może 
ogromna wada, biorąc 
pod uwagę fakt, że 
większość podobnych 
gier przeważnie nie po- 
siada więcej niż cztery 
plansze, a jednak wy- 


wołuje to u mnie uczucie rozcza- 
rowania, jako że osobiście spodzie- 
wam się po nowych programach 
stałego postępu, a nie niczym nie- 
usprawiedliwionej regresji. 
Najpoważniejszą wadą Pin- 
ball Brain Damage jest komplet- 


ny brak urozmaiceń na stołach. 
Co prawda, jak już wspominałem, 
wszystko wydaje się być w po- 
rządku przy pobieżnych oględzi- 
nach, niestety - w momencie roz- 
poczęcia zabawy dość szybko 
wychodzi na jaw fakt, że to, że na 
ekranie jest kolorowo nie 
oznacza, iż jest na nim 
coś ciekawego do roboty. 
Bonusów jest niewiele, a 
i te które są wymagają 
niemałych umiejętności do 
ich zdobycia, czy uaktyw- 
nienia. Aż żal patrzeć na 
te wszystkie rampy, tune- 
le i dołki, które niestety 
w znacznej większości są 
jedynie ozdobą. 

Stół może być wyświet- 
lany na dwa różne sposo- 
by, to jest w HiRes Mode 
lub w Super HiRes Mode. 
W pierwszym przypadku 
masz widok na połowę 
planszy, która przewija się 
wraz z ruchem piłki - jest 
to sposób znany chociaż- 
by z popularnej Pinball Fan- 
tasies. W drugim przypad- 


ku na ekranie pojawia się cały 
stół w swoim splendorze, niestety 
wszystko jest tu tak małe, że bez 
lupy praktycznie ani rusz. 
Oprawa graficzna programu 


jest niczego sobie, ale nie tylko 


powierzchowność gry stanowi o 


jej wartości, a w przypadku Pin- 


ball Brain Damage wszystko in- 
ne stoi na przeciętnym poziomie. 
Gdyby dodać kilka bonusów na 
każdej planszy i dołączyć do dwóch 
istniejących chociaż jeden stół, 
mógłbym stwierdzić o tym progra- 
mie, że jest dobry. Jeśli zawierał- 
by jeszcze parę niespotykanych 
wcześniej urozmaiceń, stałby się 
w moich oczach królem kompu- 
terowych flipperów. W obecnej sy- 
tuacji z żalem umieszczam go w ka- 
tegorii przeciętniaków. 


Elektryczny 


miga ostatnimi czasy dochra- 

pała się kilku konwersji zna- 

nych pecetowych tytułów; 

wystarczy tyko wspomnieć 

o takich perełkach jak Lit- 
tle Red Adventure, Myst czy Doom 
Niewątpliwie jednak tytułem najbar: 
dziej wyczekiwanym przez graczy był 
Quake - swego czasu król strzelanek 
3D. Plotki o dokonaniu konwersji tegoż 
programu na Amigę krążyły po interne- 
cie już od dłuższego czasu, w pewnym 
momencie w sieci pojawiła się ponoć 
pełna działająca amigowa wersja, zro- 
biona przez koderów-zapaleńców na 
podstawie wykradzionego Id Software 
kodu. Jednakże szanse na fatyczne po- 
jawienie się Quake*'a zaistniały realnie 
dopiero w momencie rozpoczęcia przez 
znaną formację clickBOOM rokowań 
o wykup praw na dokonanie oficjalnej 


konwersji. Po długim okresie oczekiwa- 

nia, w trakcie którego programiści do- 

pinali wszystko na ostatni guzik, testu- 

jąc grę w celu usunięcia ewentualnych 

niedopatrzeń, Quake trafił wreszcie do 

rąk drżących z niecierpliwości ami. 

gowców 
Jak już wspomniałem 

Quake jest strzelaniną 

3D. Oznacza to, że pod- 

czas gry kierujesz twar- 

dzielem wyposażonym 

obficie w sprzęt do krzyw- 

dzenia bliźnich, biega- 

jącym po podziemnym 

kompleksie widzianym 

oczyma postaci. Jak na 

dobrą grę akcji przystało 

w Quake'u nie brakuje 

różniastych paskudztw, 

dążących do wyprawienia Cię na tam- 
ten świat. Sama zabawa spro 
wadza się najogólniej rzecz bio- 
rąc do przedarcia się przez dany 
poziom, dokopania bossowi strze 
gącemu wyjścia i dalej na nas- 
tępny etap. Nie ma tu żadnych 
skomplikowanych misji, tajnych 
zadań, czy elementu przygodo- 
wego - bo i po co? Quake sam 
w sobie jako strzelanina dostar: 
cza emocji aż w nadmiarze 

Z całą pewnością grając 

w Quake'a nigdy nie będziesz 


mógł narzekać na brak zajęć. Penetro- 
wanie ogromnych labiryntów, odkrywa- 
nie sekretnych przejść, a do tego stad- 
ka koszmarnych stworów pętających 
się za Tobą wszędzie zapewnią Ci peł 
ne ręce roboty. Można by się odrobin- 
kę przyczepić do nie tak dużej ilości 
stworów jak, dajmy na to w Doomie 
Quake'owe maszkary rekompensują ten 
brak swą wysoką inteligencją, a w do- 
datku są trudniejsze do utłuczenia (je- 
den strzał to często za mało). Jeśli 
chodzi o narzędzia zabijania po- 
tworów, jest w czym wybierać: 


Zdecydowanie naj- 
fajniejszą częścią Qua- 
ke'a jest możliwość 
wystrzelania się na- 
wzajem z kumplami 
w sieci. Stworzono do 
tego celu szesnaście 
specjalnych poziomów 
Deathmatch, choć w 
ten sam sposób moż- 
na się pobawić rów- 
nież na każdym z nor- 
malnych etapów gry. 
Wierz mi, że żadne sło- 
wa nie są w stanie od- 
dać radości czerpanej 
z zadymy, którą wraz 

z kumplami urządzicie na ekranach 
swoich komputerów. Niestety by sko- 
rzystać z tej niewątpliwie najciekawszej 
opcji trzeba posiadać dość potężny 
sprzęt. By osiągnąć zadowalającą pręd- 
kość, przy jednoczesnym wyświetlaniu 
pełnego ekranu gry potrzeba minimal- 
nie Amisi z procesorem 060' i przynaj- 
mniej 64 Mb RAM pamięci. Nie przej- 
muj się jednak, gdyż Quake nawet 
w wersji dla jednego gracza stanowczo 
wart jest grzechu 
Bez dwóch zdań Quake to 
najlepsza Amigowa gra ostat- 


granaty, granatniki, strzelby, karabiny 
- wszystko w zasięgu ręki. Taki arsenał 
przytrzymałby przy klawiaturze nawet 
zagorzałego militarystę 

Sterowanie postacią odbywa się 
tak jak to miało miejsce w pecetowej 
wersji, za pomocą klawiatury oraz 
myszki. Kursorami poruszasz boha- 
terem we wszystkich kierunkach, my- 
chą celujesz, lub po wciśnięciu pra- 
wego przycisku, obracasz głową na 
różne strony. Wymaga to odrobinę 
praktyki, ale już po godzinie zabawy, 
zapomnisz o tym, że kiedyś w ogóle 
grałeś inaczej 
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nich miesięcy. Mnóstwo etapów, broni, 
stworów, a co ważniejsze, wciągającej 
akcji. Program jest praktycznie bez ska- 
zy i nie potrafię sobie wyobrazić ami- 
gowca, który mógłby przejść obojętnie 
obok takiego cudeńka. Jedyną przesz- 
kodą dla żądnych wrażeń graczy mo 
gą być wysokie wymagania sprzętowe. 
Pozostaje tylko pogodzić się z faktem, 
że czasy się zmieniają i podpompować 
odpowiednio swoją maszynkę. Wróble 
ćwierkają, że bez tego już wkrótce ani 
rusz 

Elektryczny 


Zręcznościowa 


OZ. 16 Mb RAM 


Amiga 4000/060', 64 Mb RAM 
CD-ROM x8 


clickB00M 
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COMMAND 8. CONQUER 


Trzy ostanie misje NOD są naj- 
trudniejsze w całej grze. Dlatego też po- 
dzielę się swoimi spostrzeżeniami doty- 
czącymi ich szczęśliwego ukończenia. 


Misja 11. 


Kieruj się na dół, rozwalając koman- 
dosem piechotę. Jednostki pancerne niszcz 
własną piechotą. Na dole odszukaj ba- 
zę, pamiętając o tym, że nie wolno Ci 
stracić komandosa. Gdy już ją znaj- 
dziesz, atakuj pierwszą wieżę strażniczą 
wszystkimi siłami, prócz inżynierów i ko- 
mandosa. Tymi ostatnimi przejdź do wnęt- 
rza bazy. W środku jest baza NOD. 
Resztki swoich żołnierzy przerzuć do niej 
i przygotuj się do obrony. Gdy wróci har- 
vester, przejmij rafinerię, a następnie po- 
zostałe budynki. Uważaj na naloty. Mu- 
sisz mieć duży zapas energii. Dopro- 
wadź worki z piaskiem do drugiej wie- 
życzki wroga i postaw tam Obelisk - roz- 
wal nim łódź wroga i wspomnianą wieżycz- 
kę. Kup jeszcze jeden lub dwa harveste- 
ry i jak najwięcej stealth tanków. Musisz 
mieć przynajmniej 6. Gdy naloty wroga 
zniszczą Twój Construction Yard, sprze- 
daj wszystkie budynki oprócz rafinerii, 
baraków i elektrowni. Skieruj 4 stealth 
tanki na górę, gdzie będzie baza wroga, 
ale nie niszcz jej, tylko omiń szerokim łu- 
kiem i jedź dalej w górę. Tam znajduje 
się Construction Yard wroga. Rozwal go 
(bądź bardzo ostrożny). Resztę stealth 
tanków skieruj w prawy górny róg bazy 
i rozwal fabrykę. Lepiej jednak odciągnij 
wcześniej uwagę wroga od tego miejs- 
ca, poświęcając nawet jeden ze swoich 
czołgów. Następnie jedź na środek ma- 
py i rozwal harvester. Później musisz 
zniszczyć jak najwięcej elektrowni GDI 
(od prawej strony poczynając) i baraki. 
Będzie ciężko, ale nie licz się ze strata- 
mi, bo gdy rozwalisz baraki - praktycznie 
już wygrałeś. Jeszcze tylko trzeba znisz- 
czyć resztę budynków i jednostek. Gdy 
już to zrobisz, wyjedzie transporter z pie- 
chotą. Rozwal go i właśnie skończyłeś 
najtrudniejszą misję w całej grze. 

Tomasz Flasiński, 
Warszawa 


Pozostałe dwie misje za miesiąc. 
DUNE 2 


1. Gdy już wiesz, gdzie jest baza wro- 
ga i masz odsłoniętą chociaż jedną jego wie- 
życzkę, posłuż się poniższymi poradami: 

A) jeśli przed wieżyczką znajduje się 
jakaś jednostka, zbierz około sześciu 
czołgów i dwa launchery. Te ostatnie po- 
staw z tyłu (za czołgami). Jednym z laun- 
cherów wybierz opcję ataku i wyceluj na 
jednostkę stojącą przy wieżyczce. Praw- 
dopodobnie będzie on musiał podjechać 
trochę bliżej i dopiero dokona ataku, wów- 
czas szybko wycofaj go ponownie za li- 
nię czołgów. Zraniony pojazd wroga roz- 
pocznie szarżę, lecz zostanie powstrzy- 
many przez stacjonujące czołgi. Jeśli jed- 
nak wróg nie zareaguje na Twój atak, to 
go powtórz aż do skutku. 

B) Samą wieżyczkę bardzo łatwo 
zniszczyć za pomocą launchera. Wystar- 
czy strzelać do niej z maksymalnej odle- 
głości. 

2. Jeśli Twój wróg skorzysta z taktyki 
zamieszczonej powyżej, to musisz wys- 
łać jednostkę inną niż launcher, stanąć 
vis'a'vis wroga i strzelać. Z tak bliskiej od- 
ległości launcher nie potrafi się obronić. 

Alf Cobra z Łaz 


FIFA '97 


Jeśli silnie strzelisz z dystansu (mię- 
dzy środkiem boiska a polem karnym) 
piłka wpadnie pod poprzeczkę nad 
bramkarzem. Działa w 35%, co wystar- 
czy do wygrania meczu. Tym sposobem 
wygrałem Polską w Mistrzostwach Świa- 
ta pokonując w finale Włochy 2:1, a za- 
pewniam, że nie posiadam żadnych 
specjalnych umiejętności w tej grze. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 


NIGHTMARE CREATURES 
Postacie 


Są dwie różne postacie. Pierwsza 
osoba to brat Ignatius - zakonnik walczą- 
cy ze złem w postaci maszkar, demonów 
i innych potworów tego pokroju. Druga 
osoba to Nadia, która przybyła z Londy- 
nu w odwecie za śmierć swego ojca bes- 
tialsko zamordowanego przez doktora 
Adama Crowleya - sprawcę całego za- 
mieszania i jednocześnie ostatecznego 
bossa. 

Ignatius to osoba potężnie zbudowa- 
na. Siła jego ciosów jest ogromna, a za- 
sięg ramion daleki. Ponadto jest on bar- 
dzo wytrzymały. Niestety, jego poważny 
minus to powolność. Przeciwieństwem 
jest Nadia, która swoją szybkością i zwin- 
nością nadrabia słabą wytrzymałość na 
otrzymywane ciosy i niewielki zasięg ra- 
mion. 


Broń 


W trakcie gry, przechodząc kolejne 
jej etapy, będziesz mógł zdobywać sil- 
niejszą broń. Poniżej znajduje się opis, ja- 
ki poziom broni należy mieć, aby uporać 
się z wybranym przeciwnikiem: 

poziom 1 - zombie 

poziom 2 - wilkołak, nożownik, czer- 
wony nietoperz, ośmiornica 

poziom 3 - gargulec, golem, pająk, 
harpia. 

A oto broń dostępna w grze: 

Pistolet - stosuj wówczas, gdy jes- 
teś blisko przeciwnika, w przeciwnym 
razie zadasz mu niewiele ran. Pistolet 
dobry jest na ośmiornice i beczki. 

Większy pistolet - dobra rzecz na sku- 
piska wrogów. Przeważnie załatwi każde- 
go dookoła. Lepszego pistoletu już nie 
znajdziesz. 

Miny - niewygodne w użyciu i wyrzą- 
dzające niewielkie szkody. 

Dynamit - lepsza siła ognia powo- 
duje urywanie kończyn. 

Chemikalia - potężniejsze niż miny i 
dynamit, ale tylko wtedy, gdy użyjesz ich 
na dystans. 

Oślepienie - rzucaj gdy zostałeś oto- 
czony i po oślepieniu wroga natychmiast 
przystąp do ataku. 

Pochodnia - użyje jej jak będzie ciem- 
no. Jest nieszkodliwa w przypadku przy- 
padkowego podpalenia postaci. 

Czaszka - sprawia, że potwory za- 
czynają walczyć ze sobą. Wówczas le- 
piej uciekaj. 

Zamrożenie - ciekły azot zamrozi każ- 
dego. A gdy już zamrozi - to tnij. Spowo- 
dujesz, że wróg rozpadnie się na kawa- 
łeczki lodu. 

Piła - niezwykle przydatna w eta- 
pach 7, 14 i 20. 

Ciosy 


Combo dzieli się na 3 kategorie: 

pierwsza - zwykła seria ciosów 
osłabiających przeciwnika, pod warun- 
kiem, że nie zostanie zablokowana 


Znasz jakieś cenne wskazówki i rady? 
Masz swój własny sposób na wygrywanie? 


Na najbardziej aktywnych Czytelników czekają w końcu roku cenne nagrody. 


A TA ME ZACZĄC R TO 


druga - zwykle combo, na końcu które- 
go znajduje się cios, nie do zablokowania 
trzecia - Tnace - typowy combo 


Legenda: 
r - ręka b - blok 
n-noga  S- skok 


Ciosy dla postaci Ignatius 


Kategoria pierwsza: 

r, r, r - triple strike 

n, S, b - judas jack knife 

n, n,n-triple kick 

r, r, n - temple strike 

r, n, r - scottish backhand 
r, s, N - lunge kick 

r, n, n - crescent kick 

n, r, r - hammer curl 

n, r, s - hammerhead crush 


Kategoria druga: 

n, r, N, r - spin strike 

n, n, n, r - windmill slam 

r, , r, N - cyclone leg sweep 


Kategoria trzecia: 

n + r + przód - ahab's spear 
n + r - amageddon tactic 

r, N, r, n - ahab's rewenge 

r, $, r, n - cyclone volley 


Ciosy dla postaci Nadii 


Kategoria pierwsza: 

r, r, r - triple strike 

n, n, n - triple kick 

r, r, $, N - side flip kick 

r, S + b - sever slash 

n, n + przod - gymnastic strike 

n, n + przód, n + r - divide 8: conquer 
n, r, r - crescent kick 

n, r, n +r + przód - bloody ballerina 


Kategoria druga: 
r, n, n, n - feet of fury 
n, n, n, r - cyclone leg sweep 


Kategoria trzecia: 
r + n+ przód - rising force 
n, n, r + tyl - wuthering slice 
r, r, r, n, n + przód - back flip kick 
Dawid Grzyb, 
Rawa Mazowiecka 


PSYCHO PINBALL 


1. Stół PSYCHO. Gdy trafisz w ram- 
pę z wyświetlającym się meteorytem, 
kulka spada na fliper po prawej. Gdy wto- 
czy się na około 3/4 długości flipera, 
uderz - kulka powinna znów trafić w ram- 
pę z przelatującym meteorytem. Jeżeli tra- 
fisz 6 razy, otrzymujesz kilkadziesiąt se- 


z > 


kund na zdobycie Jackpotu (20 mln). 
Aby to uczynić, musisz trafić tam, gdzie 
zdobywa się dostęp do stołu z rybkami 
(Splash). 

2. Zapalając litery RIDE otrzymu- 
jesz kolejne mnożniki bonusu. Jeżeli masz 
bonus x6, to za każde kolejne zapalenie 
tych liter otrzymasz 10 mln. 

3. Stół SPLASH. Trafiając w rampę 
VORTEX, zapalasz kolejne litery napisu 
WRECK. Jeżeli zapalisz cały napis, to w 
górnej części stołu możesz zdobyć wy- 
soką nagrodę. Aby to uczynić, musisz 
trafisz w pierwszą rampę od prawej - otrzy- 
masz 7 mln, a po kolejnych zapaleniach 
napisu WRECK - 11, 15, 19 mln itd. 

4. Stół WILD WEST. Pod napisem 
REWARD jest zmieniająca się w miarę 
postępów w grze liczba. Chodzi tu o Jack- 
pot. Aby go zdobyć, musisz najpierw tra- 
fić w rampę po prawej stronie kasyna (nad 
napisem OUT), a potem trafiać w pierwszą 
rampę od prawej, aż zaświeci się napis 
REWARD. Otrzymujesz kilkadziesiąt 
sekund na trafienie do banku. A w nim 
dużo forsy. 

5. Jeżeli trafisz w rampę prowadzą- 
cą do banku, a kulka nie stoczy się do 
końca, tylko zacznie spadać - uderz w stół 
z prawej strony (domyślny klawisz [Alt]). 
Jeżeli tego nie zrobisz, kulka w 100% 
trafi między flippery. 

6. Stół z duchami. Jeżeli trzy razy 
trafisz do dołka, przed którym migają 
cyfry 1, 2, 3, wypadną na stół trzy piłki. 
Po chwili gry zmieni się muzyka i zaczną 
migać dwa napisy Jackpot. Wówczas 
wystarczy trafić w obie rampy nad tymi 
napisami (pierwsza i druga od lewej) 
i Jackpot Twój. 

Marek Ślusarczyk, 
Bytom 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 


1. Bardzo dobrym interesem jest za- 
trudnienie Youth Players - siedemnasto- 
latków, którzy po 2-3 miesięcznym pobycie 
w Twojej drużynie mogą osiągnąć znacz- 
ną wartość. Jak znaczną - uzależnione 
jest od ligi, w której obecnie jesteś. 

2. Czasami bardziej opłaca się klik- 
nąć Instant, zamiast rozgrywać mecz. Ze 
słabymi przeciwnikami można wówczas 
bardzo wysoko wygrać. Z kolei z trudnym 
przeciwnikiem pod żadnym pozorem nie 
wolno tego robić, gdyż rozgrywanie ca- 
łego meczu znacznie zwiększa szansę 
na wygraną lub przynajmniej remis. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
ripQsgk.com.pl 
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RADY | PORADY BMŻRZANĄ 


Ray'Ther - Jest to najczęściej spotykany stwór; bez 
wątpienia należy do najsłabszych i najmniej niebez- 
piecznych, ale jego mocną stroną jest liczebność. 
Możesz likwidować dowolnym rodzajem broni. 


Dec'Ther - Te z pozoru zwyczajnie wyglądające pająki 
okazują się być niezwykle kłopotliwe i szybkie. Co praw- 
da, każda broń eliminuje je przy pierwszym trafieniu, 
jednak gdy uda im się dotrzeć w bezpośrednie sąsiedz- 
two Twego żołnierza, wybuchają, zabijając go przy okazji. 
Staraj się nie dopuścić do zbliżenia. 


Gore'Thar - Ten przeciwnik jest szczególnie niebezpieczny w 
pierwszej fazie rozgrywki, kiedy uzbrojenie Twoich żołnierzy 
jest słabe. W walce bezpośredniej jest śmiertelnie niebez- 
pieczny, a jego atak w 95% kończy się śmiercią ofiary. Przy 
tym potężny pancerz przedni uniemożliwia atak od tej strony. 
Należy wystawiać kogoś na wabia i zachodzić stwora od tyłu. 


Squee'Coo - Pierwszy ze strzelców. Dość trudno go 
uszkodzić z broni konwencjonalnej, na szczęście sam nie 
należy do szczególnie celnych. Zraniony zamienia się w 
Squee'Ther. Najlepiej likwidować z broni automatycznej. 


Pyr'Coo - Moim zdaniem, najniebezpieczniejsza odmiana 
strzelców. Choć nie wyrządzają poważnych szkód dobrze 
opancerzonym jednostkom, są trudne do trafienia, nawet z 
Rapid Fire Machine Gun. Gdy zaopatrzysz się w lasery, przes- 
taną sprawiać Ci kłopoty. 


Ray'Coo - Ostatni gatunek strzelców. Ich cechą chark- 

terystyczną jest spora szybkość. Ponadto wkraczają na pole 
walki, wykonując wysoki skok połączony z okrzykiem 
bojowym. Należy zabijać przy użyciu broni automatycznej lub 
; ciężkiej. 


Cy'Coo - Pierwszy przedstawiciel artylerii. Jak każdy z 
tego rodzaju, strzela w miejsce, gdzie Twój żołnierz stał w 
poprzedniej turze, wystarczy zatem zmieniać regularnie 
miejsce pobytu. Stwory te mogą zostać zniszczone tylko 
w trybie defensywnym, jednak kosztuje to sporo amunicji 
i często jest nieopłacalne. 


War'Coo - Bardziej zaawansowany przedstawiciel arty- 
lerii. Strzela na podobnej zasadzie, co Cy'Goo, z tym, 
że nie możesz go zniszczyć. Nie podchodź zbyt blisko! 


A 


Ee'Ther - Jeden z bardziej kłopotliwych przeciwników, a to 
. dlatego, że jest niewidzialny. Dość trudno go zabić, jednak 
nie posiada zbyt dużej ilości punktów żywotności (około 20). 
Użyteczny przeciw nim okazuje się miotącz ognia. 


Al'Coo - Zdecydowanie najgroźniejszy potwór i najlepiej 
opancerzony (według moich obliczeń ma 100 punktów 
i żywotności). Bardzo trudno go trafić, a do wałki bezpośredniej 
| nie należy w ogóle dopuszczać. Atakuj Combotem (jeśli 
posiadasz), Mine Throwerem lub laserem. Pozostałe rodza- 
je sprzętu są praktycznie bezużyteczne. 


zer 


wymagania: 
Pentium 90 
16 MB RAM, 
70MB HDD, 
2MB SVGA 
CD-ROM, 
Windows 95, 


Choć od momentu wydania 
tego programu upłynęło już spo- 
ro czasu, jego wysoka klasa 
powoduje, iż nadal siadam do 
komputera, by stoczyć bój z 
krwiożerczymi potworami. Zresz- 
tą nie powinno to dziwić, bo- 
wiem Incubation to prawdziwy 
przebój, który nie tylko zyskał 
wyróżnienie ŚGK POLECA, ale 
zdobył nawet naszą redakcyjną 
nagrodę za najlepszą grę roku - 
ZŁOTY DYSK '97. Ponieważ 
poziom trudności gry nie nale- 
ży do najniższych i po dziś dzień 
otrzymujemy od Was listy z proś- 
bą o suplement do tego wspa- 
niałego programu, niniejszym 
przedstawiam garść uwag i po- 
rad, próbując odpowiedzieć na 
podstawowe pytanie: jak i do 
czego strzelać, aby samemu 
ujść z życiem i zobaczyć szczę- 
śliwe zakończenie. Większość 
tekstu dotyczy kampanii, nie- 
mniej spostrzeżenia w nim za- 
warte mogą zostać zastosowane 
także w pojedynczych misjach. 


Rola techniki wojskowej 
w życiu człowieka 


Jak nietrudno zauważyć, treś- 
cią gry jest eksterminacja wrogich 
ludziom form życia, zaczniemy za- 
tem od omówienia arsenału. 
Trzeba przyznać, iż jest on boga- 
ty i pozwala dokonać różnorodne- 
go wyboru co do konfiguracji od- 
działu. W programie znajdziemy 
jedenaście głównych rodzajów 
broni (dwanaście, jeśli liczyć Multi 
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Target Destroyer, z tym, że bardzo 
trudno jest to cudo zdobyć). Co 
zatem wziąć na początek? W pierw- 
szej fazie operacji zestaw narzę- 
dzi został ograniczony do trzech 
rodzajów, z których najlżejszym 
jest Light Combat Gun - standar- 
dowy karabinek na wyposażeniu 
Twoich wojsk. Ponieważ sprawia 
on niemałe kłopoty, posiadając 
niezbyt zasobny magazynek oraz 
często się przegrzewając, nie na- 
daje się do wykorzystania na szer- 
szą skalę. Dlatego tak szybko, jak 
się da, proponuję wymienić go na 
Advanced Combat Gun lub Stan- 
dard Assault Rifle. Oba rodzaje 
sprzętu mają zbliżone parametry, 
a ich podstawową przewagę nad 
wyżej wymienionym stanowi więk- 
szy zasięg i ilość amunicji. Ponad- 
to posiadają one dodatek, który czyni 
je niezwykle przydatnymi do mo- 
mentu, gdy będziesz w stanie uz- 
broić się w potężne karabiny maszy- 
nowe. Chodzi mianowicie o bag- 
nety, które automatycznie zwiększa- 
ją wartość bojową jednostki na po- 
lu bitwy. Wszak po wyczerpaniu 
zapasu pocisków żołnierz jest w sta- 
nie nadal prowadzić atak, tyle że 
przy użyciu tego niezbyt skomp- 
likowanego narzędzia. Jedynym 
mankamentem w tym przypadku 
okazuje się konieczność bezpoś- 
redniego kontaktu z wrogiem, co 
bywa nieco ryzykowne, niemniej 
topografia ciasnych pomieszczeń 
wymaga właśnie walki oko w oko, 
dlatego warto mieć w drużynie 
przynajmniej jednego wojaka uz- 
brojonego w taki sprzęt. 


Taktykę obronną stosujemy np. w 
ciasnych pomieszczeniach, gdy za 
drzwiami czyha__wróg.. 


W późniejszym okresie otwo- 
rzy się przed Tobą możliwość zna- 
cznego wzbogacenia arsenału. 
Gorąco polecam zainstalowanie 
sobie jednej lub dwóch sztuk mio- 
tacza ognia (Flame Thrower). 
Oprócz potężnej siły ognia, po 
wystrzale w miejsu, gdzie stał prze- 
ciwnik, przez trzy tury pozostaje 
płomień uniemożliwiając przejś- 
cie jego pobratymcom. Rozwiąza- 
nie takie daje Ci czas na przegru- 
powanie się, choć może także prze- 
szkadzać, gdy stoisz w wąskim 
przejściu i płomień zablokował Ci 
drogę (oczywiście, wówczas należy 
zrezygnować z używania tego typu 
broni). Pierwszym poważnym ka- 
rabinem maszynowym jest Heavy 
Machine Gun, szczycący się impo- 
nującą siła ognia (jedna seria może 
zniszczyć nawet czterech Ray Then). 
Nie ma róży bez kolców, zatem nad- 
mienię, iż oddanie strzału wyma- 
ga zużycia dwóch punktów akcji, 
co przy średniej wynoszącej trzy, 
determinuje żołnierza do pozosta- 
nia w miejscu po otwarciu ognia. 
Dodatkowo nie jest to sprzęt szcze- 
gólnie precyzyjny, nie powinieneś 
więc ostrzeliwać wroga, obok któ- 
rego stoi Twój podwładny, ponie- 
waż także on może odnieść obra- 
żenia. Gdy tylko nadarzy się okazja, 
wymień te karabiny na dużo bar- 
dziej uniwersalne Rapid Fire Ma- 
chine Gun. Ich niewątpliwą zaletę 
stanowi większa niż poprzednio 
siła ognia, co w połączeniu z bar- 
dzo pojemnym magazynkiem (20 
pocisków) pozwala na przeprowa- 
dzenie batalii z większym rozma- 
chem. Czasami warto wykorzys- 
tać Sniper Rifle, którego główną 
zaletą jest naprawdę duży zasięg, 
pozwalający atakować nieprzy- 
jaciół z dużej odległości. Niestety, 
siła rażenie nie należy do olśniewa- 
jących, dlatego nie warto używać 
jej wobec tak poważnych prze- 
ciwników, jak Al'Coo, Pyr'Coo 
czy Ee'Ther. 

W decydującej fazie rozgrywki 
otrzymasz broń ciężką, która jest 
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Light Combat Gun 
Advanced Combat Gun 
Flamethrower 

Heavy Machine Gun 
Sniper Rifle 

Standard Assault Rifle 
Rapid Fire Machine Gun 
Double Fire 

High Energy Laser 
Mine Thrower 


Plasma Gun 


Multi Target Destroyer 


dostatecznie zaawansowana tech- 
nicznie, aby zapenić Ci zwycięst- 
wo w każdej niemal bitwie. Moje 
doświadczenia wskazują, iż trzy 
egzemlarze tego sprzętu pozwa- 
lają uzyskać miażdżącą przewa- 
gę, dlatego też końcowe batalie 
nie są wcale trudne. Szczególnie 
polecam tu laser, który co prawda 
dość szybko się nagrzewa (wys- 
tarczą cztery strzały pod rząd, 
aby pojawiło się ostrzeżenie), jed- 
nak radzi sobie ze znaczną więk- 
szością nieprzyjaciół. Najpoważ- 
niejszą zaletę stanowi jednak brak 
amunicji, dzięki czemu bez żad- 
nych ograniczeń możesz siać 
przy jego użyciu spustoszenie na 
planszy. Równie nieszczycielską 
siłę stanowi Mine Thrower, czyli 
wyrzutnia rakietowa. Co prawda, 
strzał zabiera wszystkie punkty 
akcji, jednak efektem jest lik- 
widacja każdego wroga, z wyjątkiem 
Al'Coo. Ostatecznym rozwiąza- 
niem dla terminatorów okazuje się 
Plasma Gun, likwidujący wszyst- 
kich napastników w najbliższym 
sąsiedztwie, jego użycie musi 
jednak zostać poprzedzone ewa- 
kuowaniem sojuszniczych jedno- 
stek z zagrożonego obszaru ze 
względu na duże pole rażenia. 
Obrazu dopełnia Multi Target 
Destroyer, który namierza i nisz- 
czy kilka celów jednocześnie za 
pomocą rakiet, oraz Double Fire, 
czyli karabinek w sam raz na śred- 
nio groźnych przeciwników. Aby 
zatem efektywnie wykorzystywać 
omówiony arsenał, winieneś posia- 
dać 9-10 żołnierzy odmiennie 
uzbrojonych i dobierać ich w za- 
leżności od profilu wykonywanego 
zadania. 

Równie ważna dla powodze- 
nia misji jest selekcja dodatkowe- 
go wyposażenia, które także pełni 
istotną rolę w czasie starcia. Do 
najważniejszego elementu zali- 
czam tu dodatkowy magazynek. 
Powinieneś zaopatrzyć w niego 
wszystkich komandosów, co pod- 
woi ilość zabieranej amunicji 
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Taktykę wzajemnego ubezpieczenia 
stosujemy podczas zdobywania-terenu, 


gdy liczy się szybkość dżiałania, _ 
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i pozwoli rozwinąć skrzydła w cza- 
sie akcji. Drugi niezbędny przed- 
miot to rzecz jasna pancerz. Jego 
przydatność ujawnia się głównie 
w czasie walki wręcz, ale nie jest 
bez znaczenia także podczas 
ostrzału. Mamy tu cztery różne ro- 
dzaje, z których najcięższy, tj. 
Heavy Armor, czyni żołnierza nie- 
wrażliwym na ataki bezpośrednie 
właściwie w stu procentach. Wów- 
czas o wyniku starcia decydować 
zaczyna psychika żołnierza, bo- 
wiem średnio po dwóch pełnych 
seriach uderzeń wpada on w 
panikę i staje się nieprzydatny 
jako strzelec. Trzecia sprawa to 
motoryka. Gdy zaopatrzysz się w 
broń ciężką, może wyjść na jaw, 
iż jej użycie pochłania Iwią część 
punktów akcji, co jest bardzo nie- 
korzystne. Zaradzisz temu częś- 
ciowo, kupując Servo System, który 
zwiększa pulę punktów o jeden. 
Innym ważnym artefaktem okazuje 
się stymulant, zwłaszcza w więk- 
szej odmianie. Na jedną turę czyni 
z Twego żołnierza superherosa, 
poszerzając jego zasięg ruchu. 
Zastosowanie tego rodzaju Środ- 
ków dopingujących staje się przy- 
datne w misjach z ograniczonym 
limitem czasowym, gdy musisz 
szybko dostać się w konkretne 
miejsce. Z kolei zakup Jet Packów 
uczyni Twoich ludzi praktycznie 


najsłabsze w grze 


średni zasięg, dobra celność 


nieuchwytnymi dla przeciwnika, 
bowiem kilkukrotnie zwiększa 
efektywne pole manewru. Używa- 
jąc ich winieneś tylko pamiętać, 
iż po wykonaniu skoku nie mo- 
żesz już oddać strzału. Czasami 
warto mieć przy sobie również 
apteczkę, z tym, że polecałbym 
raczej tylko dużą, bowiem mała 
jest nieskuteczna wobec cięż- 
kich obrażeń, a lekkie nie wyma- 
gają natychmiastowej interwencji 
medycznej. Pozostałe części wy- 
posażenia są mniej istotne 
i śmiało możesz je sobie odpuś- 
cić, zwłaszcza jeśli masz pilniej- 
sze wydatki. 

Teraz kilka słów o zdobywaniu 
potencjału niezbędnego przy za- 
kupach sprzętu. Modernizacji do- 
konywać mogą tylko ci żołnierze, 
którzy posiadają odpowiedni poziom 
doświadczenia, ten z kolei wiąże 
się z ilością zabitych w czasie akcji 
potworów. Aby zatem osiągnąć 
zadowalające efekty, wystarczy po- 
zostawać na polu bitwy tak długa, 
jak to tylko możliwe, nawet jeśli 
spełniłeś już warunki zadania, i na- 
bijać sobie punkty doświadczenia, 
likwidując tylu przeciwników, ilu 
się da. Postępowanie takie jest 
szczególnie wskazane podczas 
pierwszych kilkunastu misji, gdy 
unowocześnienie podręcznego 
arsenału ma duże znaczenie. 


doskonały do likwidacji niewygodnych przeciwników 


bardzo duże pole rażenia, uważaj na swoich ludzi 


spory zasięg, zbyt słaby na silnych przeciwników 


dużo amunicji, dość uniwersalny 


dobry niemal na wszystko, pojemny magazynek 


użyteczny na średnich przeciwników 


łatwo się przegrzewa, ale wróg jest bez szans 


bardzo duże pole rażenia, jednak zbyt m: ło jest amunicji 


przydatny do niszczenia wielu celów 


jak wyżej, tylko w większym stopniu 


naraz, uważaj na swoich ludzi 
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Radość zabijani 


Każde zadanie rozpoczyna się 


rozstawieniem żołnierzy na wyzna- . 


czonych punktach startowych. War- 
to zauważyć, iż ich położenie 
względem kolegów, a także ogól- 
ne miejsce w szyku ma nieba- 
gatelne znaczenie dla powodze- 
nia misji, zwłaszcza gdy ilość tur 
została ograniczona. Na pierw- 
szej linii, tej najbardziej narażonej 
na ostrzał, ustaw swoich najlep- 
szych ludzi, uzbrojonych w najcięż- 
szą broń i posiadających ciężki 
pancerz. Z tyłu winni stać koman- 
dosi, którzy nie są w stanie sta- 
wić czoła wrogom w otwartej walce. 
Możesz ich za to wykorzystać do 
otwierania zielonych skrzyń z pun- 
ktami ekwipunku lub też toczenia 
walk ze słabszymi potworami. 
Zasadniczo bitwa rozgrywa się 
według schematu atak-obrona. Ten 
pierwszy stosowany jest ze zrozu- 
miałych względów znacznie częś- 
ciej, gdyż prawie we wszystkich 
misjach, musisz gdzieś dotrzeć. 
Taktyka ofensywna polega na suk- 
cesywnym zdobywaniu terenu, 
oczyszczaniu go ze znale zisk i prze- 
grupowywaniu się do następnego 
szturmu. Tutaj bardzo dobrze zdaje 
egzamin metoda podwójnego ubez- 
pieczenia, tzn. wysyłania w konkret- 
ną lokację pary żołnierzy. Podczas 
gdy pierwszy przesuwa się do przo- 
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du, drugi osłania go, likwidując prze- 
ciwników. W następnej turze role 
się odwracają i tak koło się zamyka. 
Sposób powyższy warto stosować 
szczególnie w sytuacji, gdy nie- 
przyjaciół jest dużo, a Ty nie mo- 
żesz pozwolić sobie na starcia bez- 
pośrednie. 

Istotne w czasie batalii jest za- 
chowanie w ciasnych pomieszcze- 
niach, które sprawiają czasem kło- 
poty, bowiem nie pozwalają elimi- 
nować wroga z bezpiecznej odle- 
głości. Wówczas pierwszorzędnego 
znaczenia nabierają pancerze 
oraz... bagnety. Są to elementy 
wyposażenia pozwalające szybko 
uzyskać przewagę taktyczną w 
niewygodnym zaułku, oczywiście 
poparte innymi rodzajami broni. 
Jeśli zależy Ci na szybkim opano- 
waniu pobliskiego obszaru, nie po- 
winieneś tu stosować miotaczy 
ognia, aby nie utrudnić sobie for- 
sowania terenu. W niektórych 
sytuacjach, zwłaszcza w pomiesz- 
czeniu, za drzwiami którego czai 
się zgraja stworów, nie warto za 
wszelką cenę przeć do przodu. 
Lepiej będzie stanąć przed rzeczo- 
nymi wrotami, otworzyć je i uaktyw- 
nić tryb obronny. Nie musisz się 
wtedy już o nic martwić, Twoi ludzie 
sami zareagują, częstując każde- 
go zauważonego intruza garścią 
ołowiu. Strategia ta pozwala Ci na 
przeczekanie, aż nawałnica wro- 
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gów minie i dopiero wówczas roz- 
poczęcie działań zaczepnych. 
Oczywiście, tryb obronny, choć 
bardzo w takiej sytuacji wygodny, 
ma swoje mankamenty. Przede 
wszystkim, komandos będzie 
ostrzeliwał tylko wroga, który znaj- 
duje się w polu jego widzenia, zaś 
nadchodzących z tyłu zignoruje. 
Ponadto w trybie tym nie są używa- 
ne bagnety, zatem jeśli prag- 
niesz oszczędzić amunicję, to nie 
jest to najlepsze rozwiązanie. Nie 
każda również broń jest przysto- 
sowana do wykorzystania w obronie. 
Rodzaje przeznaczone wyłącznie 
do ataku to: Flamethrower, Heavy 
Machine Gun, Mine Thrower, Plas- 
ma Gun oraz Multi Target Destroyer. 
Ostatnia sprawa dotyczy pun- 
któw akcji. Aby móc przejść w stan 
oczekiwania, trzeba mieć ich dwa, 
z tym, że nie musisz się martwić, 
iż nie będziesz mógł oddać po- 
trzebnej ilości strzałów. Żołnierz 
prowadzi ogień, dopóki nie nastą- 
pi przegrzanie broni, co jest niez- 
wykle niebezpieczne. Jeśli zatem 
chcesz uniknąć takiego kłopotu, 
warto się zastanowić, czy nie le- 
piej wycofać się o kilka pól, zrezyg- 
nować na jedną turę z obrony, by 
zyskać czas potrzebny na ostyg- 
nięcie spluwy i wziąć część ata- 
ków na korpus. Działania takie 
radzę jednak podejmować tylko 
wtedy, gdy dysponujesz odpowied- 
nim pancerzem, a szanse na spa- 
nikowanie komandosa są niewiel- 
kie. Temperatura krytyczna stanowi 
zresztą poważny problem w cza- 
sie akcji, a zbagatelizowanie ostrze- 
żenia prowadzi na ogół do jednego 
z trzech wypadków: zacięcia, usz- 
kodzenia lub, najgorsze co może 
Cię spotkać, eksplozji sprzętu w 
rękach obsługującego, co na ogół 
kończy się jego śmiercią. Jeśli 
zatem chcesz uniknąć przegrze- 
wania broni, nigdy nie wysyłaj 
żołnierza samego. Stojąc wobec 
znacznej przewagi liczebnej nie- 
przyjaciela może on polec nie w wy- 
niku błędów taktycznych, ale dla- 
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tego, że nie będzie mógł strzelać. 
Nie muszę chyba dodawać, iż stra- 
ty w zespole są absolutnie niedo- 
puszczalne i należy im przeciwdzia- 
łać za wszelką cenę. 

Na koniec pragnę zwrócić 
uwagę na dwa istotne fakty. Po 
pierwsze, każdy człowiek może wy- 
konać ruch tylko raz w ciągu tury. 
Jeśli zostawisz go, a potem bę- 
dziesz chciał ponownie wykonać 
nim akcję, nie będzie to już moż- 
liwe. Warto pamiętać o takim szcze- 
góle, który może czasem nieźle 
namieszać. Po drugie, używając 
apteczek, nie musisz wykorzysty- 
wać ich na sobie, warto czasem 
obłużyć także kolegę (wystarczy 
stanąć do niego frontem). Nawia- 
sem mówiąc, kierunek patrzenia 
ma znaczenie tylko przy otwiera- 
niu skrzyń i drzwi, w pozostałych 
przypadkach (np. strzelanie) nie 
jest istotny. 


- Podsumowanie 
Kończąc, zostawiam kilka uwag 
dotyczących kampanii. Rekrutacji 
nowych członków zespołu winie- 
neś dokonywać w ciągu pierw- 
szych 8-10 misji. Potrzebujesz 
przecież czasu na wytrenowanie 
ich, by mogli używać lepszej broni 
i wyposażenia, a w dalszej częś- 
ci rozgrywki szkolenie wojaków 
od nowa okazuje się bardzo trud- 
ne, by nie rzec niemożliwe. Bę- 
dziesz po prostu potrzebował 
komandosów w pełni sprawnych 
i uzbrojonych. Działając na dowol- 
nym terenie staraj się zebrać 
wszystkie skrzynie z punktami 
ekwipunku. Jest to możliwe, choć 
wymaga większej uwagi, niż sa- 
mo dotarcie do celu. Nie wolno Ci 
także stracić żadnego człowieka, 
z przyczyn opisanych powyżej. To 
chyba wszystko, co powinieneś 
wiedzieć. Pomyślej eksterminacji 
Scay'Ger! 
Piotr Bilski 
„Alien* 
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Zanim przystąpimy do oma- 
wiania konkretnych strategii, prag- 
nę zaznaczyć, iż gra ta okazała się 
jedną z trudniejszych, w jakie mia- 
łem przyjemność ostatnio zagrać. 
Ochoczo poświadczy to moja rodzi- 
na, która musiała przez kilka dni 
znosić wrzaski dobiegające z poko- 
ju, w którym stoi komputer, gdy po 
raz kolejny przegrywałem bitwę. 
Przyczyną takiego stanu rzeczy jest 
niewątpliwie brak możliwości zapi- 
sywania stanu gry w czasie starcia, 
a także zatrzymania tejże w celu wy- 
dania rozkazów. Dlatego oprócz 
zmysłu strategicznego bardzo li- 
czy się refleks, dzięki czemu Dark 
Omen przypomina miejscami Syn- 
dicate. Przejdźmy jednak do rze- 
czy. 


"PRZED BITWĄ 


Kampania składa się z około 
25 misji, których celem jest elimi- 
nacja straszliwego zagrożenia, ja- 
kie stanowi armia Umarłych, pląd- 
rująca wszystkie ważniejsze kró- 
lestwa Starego Świata. Dlatego sku- 
pię się prawie wyłącznie na opisa- 
niu sił szkieletów, gdyż chociaż ja- 
ko komendant Bernhart stoczysz 
bitwy także z Orkami i Trollami, bę- 
dą to starcia sporadyczne i mało wy- 
czerpujące. 

Na początek warto zwrócić 
uwagę na przydatność poszcze- 
gólnych wojsk, bowiem właściwe 
ich wykorzystanie okazuje się czyn- 
nikiem decydującym o powodzeniu 


misji. Co ważniejsze, Twoja armia 
jest w stanie wystawić na pole bit- 
wy najwyżej dziesięć oddziałów 
(ciekawe, że takie ograniczenia 
nie dotyczą przeciwników), zatem 
nierzadko staniesz przed koniecz- 
nością decyzji, które chorągwie po- 
sadzić na ławce rezerwowych. 
Moim skromnym zdaniem zna- 
czący wpływ na powodzenie każ- 
dej batalii mają oddziały zdolne do 
rażenia nieprzyjaciela na odległość. 
Przede wszystkim mogą zadawać 
ciężkie nierzadko straty, same po- 
zostając nietkniętymi. Poza tym 
w dużym stopniu absorbują uwagę 
wroga, pozwalając pozostałym od- 
działom należącym do Ciebie prze- 
prowadzić niespodziewany atak. 
Wymienić tu należy oczywiście ar- 
tylerię, która posiada niesamowitą 
siłę rażenia, jednak jej skuteczność 
na duże odległości okazuje się po- 
ważnie ograniczona. Najpospolit- 
szym przedstawicielem tego typu 
broni jest zwykłe działo. Jego zaletę 
stanowi duży zasięg, wadę - skłon- 
ność do trafiania własnych wojsk 
znajdujących się przypadkiem na 
drodze strzału. Dlatego nigdy nie 
należy przed artylerią stawiać cze- 
gokolwiek. Co więcej, same arma- 
ty powinny stać niezbyt blisko sie- 
bie, aby przy obróceniu luf w kie- 
runku pokrywającym się z pozycją 
sąsiedniej baterii przypadkiem jej 
nie zmasakrować. Podobnych us- 
terek pozbawiony jest moździerz 
(mortar), który swoje pociski wys- 
trzeliwuje w górę, jednak ma mniej- 
szy zasięg ognia. Obie jednostki 
nie mogą ponadto poruszać się po 
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rozpoczęciu walki, co często bywa 
przyczyną ich utraty. Jedynym mo- 
bilnym przedstawicielem tej gałęzi 
arsenału jest steam tank, pojawia- 
jący się jednak bardzo rzadko. 
Bardziej precyzyjnym narzę- 
dziem do ostrzału są z całą pew- 
nością oddziały łuczników i kuszni- 
ków. Nie charakteryzują się co praw- 
da ogromnym polem rażenia, za to 
są dużo celniejsze. Poza tym częs- 
totliwość otwarcia ognia jest dużo 
większa, niż w przypadku artylerii. 
Dzięki temu wojska omawianego 
rodzaju świetnie nadają się do ata- 
kowania wolniejszych chorągwi 
nieprzyjaciela, takich jak Zombies, 
Ghouls, czy Skeleton Warriors. Kilka 
salw poprzedzających właściwy 
szturm jednostek piechoty może 
w znaczącym stopniu zmiękczyć 
siły ciemności, dzięki czemu walka 
stanie się lekka, łatwa i przyjemna. 
Bardzo przydatną właściwością 
strzelców jest także możliwość prze- 
mieszczania się z miejsca na miejs- 
ce, dzięki czemu wykorystywani są 
podczas walki wręcz. Co więcej, 
warto przesuwać ich na lokacje, 
z których będą mieli lepszą pozy- 
cję do strzału. Różnica między kusz- 
nikami a łucznikami polega na więk- 
szej sile ognia na korzyść tych pierw- 
szych i szybkości przeładowywa- 


nia w przypadku drugich. Trzeci ro-' 


dzaj strzelców to pistoliers, czyli fa- 
ceci uzbrojeni w broń palną. Przy- 
datni są tylko na niewielki zasięg, 
ale za to są bardzo skuteczni. Ogól- 
nie rzecz biorąc, uważam, iż wszel- 
kie oddziały atakujące na od- 
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konnice do ostatniej 
chwili 


ległość są nie tyle potrzebne, ile nie- 
zbędne i zawsze wybieram wszyst- 
kie, jakie są w danej chwili dostępne. 
Jednostki pierwszoliniowe bio- 
rą na siebie cały ciężar uderzenia 
wroga, którego artyleria nie zdąży- 
ła usunąć. Dlatego też do realizacji 
tego szczytnego zadania musisz 
wybierać wyłącznie oddziały silne, 
a przede wszystkim liczne. Wyróż- 
nić tu należy piechotę, którą posia- 
dasz przez całą rozgrywkę (Grun- 
bringer Infantry). Nadaje się zarów- 
no do ataku, jak i obrony, choć nie 
wytrzyma samotnie szarży kawale- 
rii, lub szturmu mumii. Dlatego win- 
na działać w zespole, którego uzu- 
pełnienie może stanowić chorągiew 
krasnoludzka, bądź gwardia impe- 
rialna (greatswords). Problemem 
występującym podczas użycia ta- 
kich oddziałów jest ich niewielka 
ruchliwość, co naraża na ostrzał 
łuczników Umarłych, oraz długo- 
trwała zmiana szyku. Jednostka ta- 
ka potrzebuje ok. dwudziestu se- 
kund na zwrócenie się w stronę 
przeciwnika nadchodzącego z in- 
nej, niż przewidywana, strony. Dla- 
tego też piechota rzadziej służy do 
ataku, częściej natomiast stanowi 
mur obronny, o który w założe- 
niach rozbijać się mają wrogie za- 
stępy. Liczebność decyduje o jej przy- 
datności przy zwalczaniu piechu- 
rów wroga. Nie należy natomiast 
liczyć, iż bez żadnych problemów 
pokona rydwan, czy stwory zwane 
Wights. Samotny oddział na ogół 
w takim przypadku ogarnia panika 
i rozpoczyna ucieczkę z pola walki. 
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Nieco inne jest przeznacznie 
kawalerii. Nie występuje ona zbyt 
często wśród Twoich sił (z wyjąt- 


kiem szwadronu flagowego dowo- 


dzonego przez Ciebie - musi on 
być obecny podczas każdej bitwy), 
jednak pełni w starciu bardzo istot- 
ną rolę. Niezwykła wprost szyb- 
kość predestynuje ją do roli zwia- 
dowców. Chodzi o to, że konnica 
jest w stanie bez strat dotrzeć głę- 
boko na wrogie terytorium, odkryć, 
jakimi wojskami dysponuje prze- 
ciwnik i wycofać się, zanim ten zdą- 
ży zareagować. Dzięki temu mogą 
również absorbować przez znacz- 
ny czas uwagę przeciwnika, poz- 
walając Ci na przegrupowanie się. 
Jeśli chodzi o walory bojowe, są 
one dość znaczne, ze względu na 
dużą odporność zarówno na strza- 
ły, jak i miecze. Ponadto podczas 
szarży jest praktycznie nie do po- 
konania, zwłaszcza wobeg piecho- 
ty i łuczników. Nieco gorzej przed- 
stawia się sytuacja, gdy sama jest 
atakowana, bowiem nie może 
wówczas wykorzystać swego głów- 
nego waloru, jakim jest impet ude- 
rzenia przy pełnej prędkości. Nie- 


wątpliwą wadą tego rodzaju wojsk, 
jest bardzo duża cena jednego żoł- 
nierza, jaką trzeba zapłacić pod- 
czas uzupełniania stanu osobowe- 
go. Czyni to wykorzystywanie kon- 
nicy na pełną skalę jej możliwości 
niezbyt opłacalnym przedsięwzię- 
ciem. Mimo powyższego manka- 
mentu kawalerię mieć należy (przy- 
najmiej dwa oddziały, jeśli to tylko 
możliwe), warto jednak pamiętać, 
aby nie przemęczać jej zbytnio. Uży- 
wanie chorągwi, której stan liczeb- 
ny został zmniejszony do czterech 
-pięciu żołnierzy grozi całkowitą jej 
utratą, a na to pozwolić sobie nie 
możesz. 

Ostatni rodzaj wojsk to mago- 
wie. Nie są zbyt liczni (w czasie gry 
spotkałem tylko dwóch), jednak sza- 
lenie niebezpieczni, ze względu na 
imponujący wachlarz czarów ofen- 
sywnych. Postać taka jest najcen- 
niejszym nabytkiem, jaki możesz 
zdobyć w czasie kampanii, należy 
zatem szczególnie dbać, aby nie 
stała jej się krzywda. Zastosowa- 
nia czarowników należą do niezwyk- 
le różnorodnych, począwszy od 
zatrzymywania wrogich chorągwi 
(dosłownie!), a skończyw- 
szy na samotnych rajdach 
na zaplecze przeciwnika. 
Szczególnie polecam Bright 
Wizarda, który dysponuje 
większą ilością zaklęć, niż 
lce Mage, a poza tym po- 
trafi teleportować się (oczy- 
wiście, nie zawsze) w do- 
wolne miejsce mapy. Dzię- 
ki temu stanowi źródło nie- 
ustannych kłopotów prze- 
ciwnika. 


Na koniec tego paragrafu war- 
to zwrócić uwagę na dwa fakty. Po 
pierwsze, oddziały, które stracisz 
bezpowrotnie, są nie do zastąpie- 
nia. Każdą bitwę należy zatem tak 
rozgrywać, aby nie stracić żadnej 
chorągwi (można tego dokonać, 
więc się nie załamuj, gdy po raz 
kolejny Ci nie wyszło). Poza tym, 
w przypadku zwycięstwa, nawet 
duże straty w którymś z pomniej- 
szych oddziałów są czasem opła- 
calne (zwłaszcza gdy żołnierze nie 
kosztują dużo), więc nie warto roz- 
poczynać starcia jeszcze raz. Po 
drugie, musisz zauważyć, że nie 
wszystkie jednostki, które otrzy- 
mujesz pod swoją komendę, zos- 
taną z Tobą do końca kampanii. 
Dlatego nie warto uzupełniać sta- 
nu osobowego chorągwi, która właś- 
nie Cię opuszcza. Po czym jednak 
to poznać? Częściowo, słuchając 
rozmów, a poza tym oddziały, któ- 
re właśnie odchodzą, oznaczone są 
na panelu uzupełnień czerwoną 
strzałką. 


ROZSTAWIANIE WOJSK 


Wbrew pozorom, wstępne 
umieszczenie armii na planszy ma 
niezwykle istotne, rzekłbym nawet 
decydujące znaczenie, biorąc pod 
uwagę powodzenie misji. Zacznij- 
my od tego, iż nie należy od razu 
narażać kogokolwiek na ostrzał, 
zwłaszcza prowadzony przez ka- 
tapulty. Takie założenie wymusza 
od razu cofnięcie linii wojsk na skraj 
planszy. Wyjątek stanowi sytuacja, 
gdy nieprzyjaciel stoi tak blisko, iż 
ukrycie się przed nim jest niemo- 
żliwe. Wówczas należy szybkie od- 
działy (kawaleria) ustawić tak blis- 
ko wroga, jak się da. Im szybciej 
dotrzesz do niego, zwłaszcza do 
łuczników, tym mniejsze straty po- 
niesiesz. Ogólnie rzecz biorąc, nie 
polecam jednak gwałtownych ata- 
ków i starć błyskawicznych, pole- 
gających na natychmiastowym rzu- 
ceniu wszystkich swoich sił na prze- 
ciwnika. Wówczas spotkałbyś od 
razu wszystkie chorągwie wroga, 
a chyba nie o to chodzi. Znacznie 
lepiej stać sobie w miejscu, nie bę- 
dąc niepokojonym przez nikogo. 
Niech przeciwnik sam przyjdzie do 
Ciebie, kiedy Ty będziesz na to 
przygotowany. Zanim jednak po- 
ustawiasz swoje zastępy, radził- 
bym, umieszczając oddziały w róż- 
nych miejsach na próbę, sprawdzić, 
jakich nieprzyjaciół jesteś w stanie 
dostrzec. Szczególną uwagę zwróć 
na łuczników oraz katapulty. Waż- 
na jest także znajomość profilu 
misji. Jeśli wszedłeś w zasadzkę, 
spodziewaj się ostrego ostrzału ze 
strony wymienionych wojsk. Wów- 
czas musisz błyskawicznie pozbyć 
się natrętów i w tym celu dać swo- 
jej artylerii odpowiednie pole do 


ostrzału. W przypadku, gdy Ty za- 
mierzasz zaskoczyć nieprzyjaciela 
(np. podczas napadu na obóz), bę- 
dzie on raczej w defensywie, za- 
tem jego strzelcy nie obejmą Cię 
swoim zasięgiem i będziesz mógł 
sobie pozwolić na nieco swobody. 
W takiej sytuacji również lepiej nie 
prowokować Umarłych do frontal- 
nego ataku, lecz powoli likwidować 
jego jednostki. 

Istotną sprawą jest umieszcze- 
nie swoich łuczników i innych snaj- 
perów w szyku. Nie mogą stać 
zbyt blisko innych żołnierzy, gdyż 
wówczas mogą przypadkiem ich 
trafić. Nie powinieneś także sta- 
wiać ich na uboczu, aby nagle nie 
stanęli osamotnieni wobec szarżu- 
jących napastników. Najlepiej za- 
tem, aby wszystko, co strzela, za- 
jęło pozycję środkową, podczas gdy 
na flankach umieścisz osłonę zło- 
żoną z piechoty i kawalerii. Przy- 
pomnę w tym miejscu, iż na polu 
bitwy stać może tylko dziesięć 
Twoich jednostek, wybierz więc ca- 
łą artylerię, przynajmniej jednego 
maga i najsilniejszą piechotę wraz 
z konnicą. 

Jeśli na terenie desantu znaj- 
duje się jakieś wzniesienie, koniecz- 
nie ustaw tam łuczników - będą 
więcej widzieć. Ponadto, aby za- 
oszczędzić sobie czasu (w wirze 
walki nie będziesz mógł zatrzymać 
rozgrywki i wydać stosownych roz- 
kazów), wskaż cele i miejsca mar- 
szu wszystkich jednostek, które 
sobie zażyczysz. Wreszcie, zwróć 
uwagę na szyk swoich oddziałów. 
Po sprawdzeniu, z którego kierun- 
ku nadejdzie nieprzyjaciel, pousta- 
wiaj przodem (tzn. sztandarem 
w tamtą stronę) wszystkie jednost- 
ki. Unikniesz w ten sposób zamie- 
szania, które wyniknie, gdy w cias- 
nym szyku jeden z oddziałów usi- 
łuje obrócić się w stronę nadciąga- 
jącego zagrożenia. 


DO ATAKU! 


Gdy wszystko jest już gotowe, 
czas rozpocząć akcję. W pierwszej 
kolejności zlokalizuj najpoważniej- 
sze zagrożenia (jeśli dotychczas 
tego nie zrobiłeś) i skup się na nich. 
Bardzo istotnym okazuje się znale- 
zienie nieprzyjacielskiego czarow- 
nika - nekromancera lub innego, 
równie niebezpiecznego. Warto 
przydzielić go jako cel jednemu 
z oddziałów, nawet jeśli chwilowo 
pozostaje poza Twoim zasięgiem. 
Gdy teleportuje się lub przyjdzie 
dostatecznie blisko, natychmiast 
zostanie zaatakowany i prawdopo- 
doknie tym samym uniemożliwisz 
mu wykonanie działań zaczepnych. 

W momencie rozpoczęcia wal- 
ki najczęściej kilka wrażych od- 
działów rozpocznie marsz w Twoim 
kierunku. Piechotę możesz sobie 
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chwilowo odpuścić, natomiast uwa- 
żaj na kawalerię i rydwany. Te os- 
tatnie są szczególnie trudne do usu- 
nięcia w czasie jazdy i do tego celu 


warto wykorzystać czarownika lub, 


armaty. Podobnie ma się sprawa z 
kawalerią, z tym że ją naprawdę 
ciężko zatrzymać, a zmuszenie do 
ucieczki jest prawie niemożliwe. 
Dlatego w jej przypadku warto trzy- 
mać w zapasie własną konnicę 
w celu przechwycenia. 

Jeśli Twoi magowie dysponują 
czarami zatrzymującymi oddział w 
miejscu (Twisting Bands lub Snow 
Blizzard), wykorzystaj to, a następ- 
nie zasyp swe ofiary pociskami 
(także magicznymi). Uważaj jed- 
nak, gdyż nieprzyjacielski czarow- 
nik może anulować Twoje zaklęcia 
(podobnie jak Ty jego)! 

W przypadku łuczników Umar- 
łych sprawa jest nieco skompliko- 
wana. Podpuszczeni zbyt blisko 
stają się przyczyną wielu kłopotów, 
dlatego staraj się doprowadzić ich 
do paniki poprzez intensywny os- 
trzał. Na szczęście, Twoi łucznicy 
i kusznicy mają większy zasięg, 
niż wroga, dlatego nie powinieneś 
mieć z tym problemu. W przypad- 
ku, gdy zdecydujesz się zaatako- 
wać wrażą jednostką liniową, upew- 
nij się, iż nie jest ona dość szybka, 
aby uniknąć strzału w czasie sztur- 
mu lub dostatecznie nieliczna, by 
pociski nie mogły wyrządzić jej 
szkód. W walce bezpośredniej 
z pewnością dasz sobie radę. 

Likwidowanie niewygodnych 
oddziałów można także przepro- 
wadzać za pomocą ognistego ma- 
ga, posiadającego czar teleportacji. 
Wystarczy przenieść go na tyły ta- 
kiej jednostki, spokojnie przepro- 
wadzić atak i uciec. Akcja ma spo- 
re szanse powodzenia pod warun- 
kiem, że nieprzyjaciel Cię nie widzi 
(co powinna zapewnić teleportacja 
na tyły). Może się jednak zdarzyć, 
iż wylądujesz na głowach żołnierzy 
jakiegoś oddziału Umarłych, które- 
go poprzednio nie widziałeś. Wów- 
czas pozostaje tylko szybka ucieczka. 

Zwykłą piechotę należy likwido- 
wać miażdżącym uderzeniem kilku 
oddziałów ze skrzydeł, nie powin- 
no być z nią problemu, zwłaszcza, 
gdy uprzednio ją ostrzelasz. Warto 
natomiast mieć się na baczności, 
gdy przyjdzie do walki z pojedyn- 
czymi stworami, takimi jak pająki 
czy skorpiony. Występują one bar- 
dzo rzadko, jednak potrafią naro- 
bić kłopotu. Atakuj je magami lub 
kawalerią. W kilku misjach spot- 
kasz także specjalny rodzaj przeciw- 
nika, którego nie ma nigdzie in- 
dziej. Mam tu na myśli np. Black 
Grail lub Hand of Nagash. Niezwy- 
kle istotne jest oczyszczenie tere- 
nu przed rozpoczęciem walki z ta- 
kimi jednostkami, gdyż ich siła ude- 
rzeniowa jest bardzo duża i bę- 


dziesz potrzebował wszystkich sił, 
aby się z nimi uporać. W razie ataku 
takich wojsk, kieruj na nie cały 
ogień strzelecki i przygotowuj ka- 
walerię do szarży. 

Bardzo dobrym pomysłem mo- 
że być zastawianie pułapek. Cho- 
dzi tu o ukrycie się za jakąś przesz- 
kodą, poczekanie, aż nieświado- 
my niczego wróg przejdzie obok 
Ciebie i zaatakowanie go od tyłu. 
Otrzymujesz oprócz efektu zasko- 
czenia poważną przewagę w po- 
staci ataku z flanki. Powyższą tak- 
tykę warto stosować jak najczęś- 
ciej, zwłaszcza, że nieprzyjaciel 
zwykle przytłacza Cię liczebnością 
i należy stosować wszelkie możli- 
we fortele, aby stosunek sił zmie- 
nić na swoją korzyść. 

Osobnego omówienia wyma- 
gają przedmioty, znajdowane na 
polu bitwy. Należą do nich magicz- 
ne artefakty oraz kufry ze złotem. 
Ich obecność wymaga znaczącej 
modyfikacji taktyki, bowiem jednym 
z Twoich zadań okazuje się także 
zbieranie wszystkiego, co się da. 
Oddziały są dużo lepsze w walce, 
gdy niosą sztandar ochronny, bądź 
uzbrojone są w czarodziejski miecz. 
Niestety, ich zdobycie może spra- 
wić nieco kłopotu, gdyż wrogowie 
wcale nie zamierzają oddawać 
takich precjozów bez sprzeciwu. 
Pokonanie jednostki wyposażonej 
w magiczny przedmiot staje się 
wielce problematyczne, poza tym, 
gdy nieprzyjaciel widzi, że jest bez 
szans, usiłuje dać nogę i nie dopuś- 
cić do przechwycenia przez Ciebie 
przedmiotu. Musisz wtedy wysłać 
za nim coś szybkiego i dokonać ma- 
sakry, zanim opuści planszę. Po- 
dobnie ma się sprawa ze złotem, 
z tym, że jest ono bronione zaciek- 
lej. W tym miejscu chciałbym przy- 
pomnieć, iż jednostka spanikowa- 
na (tzn. taka, przy której sztandarze 
powiewa biała flaga), nie bierze 
więcej udziału w walce i wszystkie 
jej działania zmierzają w celu 
opuszczenia mapy. 


PODSUMOWANIE 


Na zakończenie warto zazna- 
czyć, iż Twoje sukcesy zależą od 
tego, jak sprawnie przeprowadza- 
sz bitwy. lm efektowniejsze będzie 
zwycięstwo, tym większej zapłaty 
możesz się spodziewać. Jeśli za- 
tem nie czujesz się usatysfakcjono- 
wany wynikiem (zwłaszcza w pierw- 
szej fazie kampanii), możesz 
śmiało powtórzyć batalię. Oszczę- 
dzone w ten sposób pieniądze na 
pewno przydadzą się w później- 
szym okresie. Powodzenia! 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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ARMIA UMARŁYCH 


MUMIE - najpoważniejszy przeciwnik, jeśli chodzi o oddziały piechoty. 
Liczne, dość szybkie, a przede wszystkim wywołujące przerażenie u 
ludzi i elfów. Zalecam atak kilku oddziałów poprzedzony ostrzałem 
artylerii lub maga. Nie dopuść mumii do szturmu na Twoich łuczników! 


GHOULS - średnia piechota, której główną przewagę stanowi dużą 
liczebność. Nie są zbyt silni, ani szybcy, dlatego łatwo ich trafić w 
czasie ruchu. Atak dwóch chorągwi piechoty wobec ich niewielkiej 
waleczności winien wystarczyć. 


SKELETON ARCHERS - oddziały niezbyt silne w walce wręcz, 
mogące jednak nieźle zamieszać, jeśli pozwolisz im na rozpoczęcie 
ostrzału. Najlepszą metodą na ich likwidację jest ostrzał własnych 
jednostek, bądź szarża kawalerii. Równie skuteczne, choć bardziej 
ryzykowne, bywa wykorzystanie maga w charakterze dywersanta. 


ZOMBIES - oddział pieszy, którego główną siłę stanowi straszny 


dość gromadnie, jednak w czasie szturmu sprawiają kłopot 
piechocie. 


BLACK GRAIL - wyjątkowo trudny przeciwnik. Jest to oddział 
wskrzeszonych rycerzy Czarnego Graala, którego udział ma pomóc 
w zawładnięciu światem. Niebezpieczni w szarży, trudni do trafienia. 
Atakuj ich wszystkim, co masz. 


WIGHTS - szybki oddział, niezbyt liczny, ale bardzo wytrzymały. 
Lubują się w atakowaniu z flanki Twoich najsłabszych jednostek. 
Trudne do zabicia, nawet czarami. 


WRAITHS - jeden z lepszych oddziałów piechoty, do tego bardzo 
liczny. Atakuj w stosunku 3:1, inaczej Twoje jednostki mogą 
spanikować. Ostrzał dość skuteczny. 


SKELETON HORSEMEN - jeden z najgroźniejszych oddziałów, czyli 
kawaleria. Bardzo szybkie, silne w czasie ataku i obrony. Nie ma ra- 
czej sensu ostrzeliwać ich z łuków, bardzo przydatna jest natomiast 
artyleria, i to im bliżej, tym lepiej. W walce bezpośredniej użyj wszyst 
kiego, co posiadasz, ze wskazaniem na konnicę. 


SCREAMING SKULL CATAPULT - jedna z najniebezpieczniejszych 
broni Umarłych. Spory zasięg połączony z potężną siłą ognia i zadzi- 
wiającą celnością czynią z tego oddziału jeden z pierwszych celów 
Twoich ataków. Staraj się zlikwidować jak najszybciej za pomocą 
czarów lub artylerii. 


SKELETON SWORDSMEN - zwykła piechota, nie wyróżniająca się 
niczym szczególnym. Występuje często na polach bitew, ale daje się 
łatwo pacyfikować, zwłaszcza na odległość. 


DREAD KING - władca 
wszystkich Umarłych. 
Posiada imponujące mo- 
ce, w dodatku chroniony 
jest przez kilku nekro- 
mancerów. Bardzo nie- 
bezpieczny przeciwnik, 
lepiej się do niego nie zbli- 
żać. Proponuję atak z da- 
leka, przy użyciu magii. 


UNDEAD CHARIOT - ryd- 
wan kierowany przez trzy 
szkielety. Bardzo szybki i 
silny. Walka wręcz może być 
długotrwała, jednak przy 
odrobinie szczęścia strzał: 
z armaty przetrąci im kark. 


wymagania: 
Pentium 90 
16 MB RAM, 
CD-ROM, 
Windows 95, 
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TERRAN CAMPAIGN 
I. Wasteland 


Skieruj swoich marines na połud- 
niowy wschód. Po chwili powinieneś 
znaleźć Jima Raynora. Idąc dalej w tym 
samym kierunku, natkniesz się na Zer- 
gów, ale nie powinieneś mieć z nimi 
kłopotów. W prawym dolnym rogu ma- 
py znajdziesz nieczynną bazę. Spro- 
wadź swoje SCV i zacznij gromadzić 
kryształy. Wybuduj koszary (barracks) 
i wyprodukuj 5 marines. 


Il. Backwater Station 


Zbuduj 10 SCV i zacznij zbierać 
kryształy. Postaw rafinerię (rafinery) i 
przydziel do niej 4 zbieraczy. Zbuduj ko- 
szary, stanowisko inżynieryjne (engine- 
ering bay) i zajmij się ulepszaniem bro- 
ni i pancerza. Zbierz 12 marines i idź na 
północ (kilku marines zostaw do obro- 
ny bazy). Jest tam trochę zerglingów 
zgromadzonych wokół koloni creep, nie- 
groźnej na tym stadium rozwoju. Dalej 
na północy znajdziesz bazę. Obsadź 
bunkry i korzystając z akademii (aca- 
demy), zwiększ zasięg swojej broni. 
Przy centrum dowodzenia (command 
centre) wybuduj stację komunikacji sa- 
telitarnej (comsat station). Wyprodukuj 
dwie 12-osobowe drużyny marines i fire- 
batów. Korzystając z comsatów, zbadaj 
teren przed sobą. Na północy znajdziesz 
opanowane przez Zergów centrum 
dowodzenia. Odszukaj drogę do niego 
i zniszcz budynek. 


Ill. Desperate Alliance 


Musisz przetrwać 30 minut. Wy- 
produkuj kilkanaście SCV i przydziel je 


li Spire 
Ba” ką (Greater Spire) 


Defiler 


Ultralisk 
Mound 


Cavern 


do wydobywania gazu i kryształów. 
Przy każdym wejściu do bazy postaw 
3 bunkry, 2 wieżyczki rakietowe oraz 
jednego SCV do usuwania szkód. 
Zbuduj kilkanaście magazynów (sup- 
ply depot), a w międzyczasie postaraj 
się też o fabrykę i upgrade'y do sępów 
(vulture). Mając miny, zabezpiecz oby- 
dwa wejścia. Ataki Zergów będą coraz 
silniejsze, wystarczy jednak raz za ra- 
zem minować wejścia, by mieć spokój 
(musisz budować coraz większą liczbę 
sępów, gdyż zapas ich min nie jest od- 
nawialny). Jakieś 2 minuty przed koń- 
cem misji nastąpi wielka inwazja. 
Jeśli „przeżyje" choć jeden z Twoich 
budynków, misja zakończy się sukce- 
sem. 


IV. The Jacobson Installation 


Zgromadź swoich żołnierzy w po- 
jedynczej grupie. Idź na północny-za- 
chód, niszcząc przy okazji stanowisko 
obronne umieszczone w ścianie po pra- 
wej. Przed drzwiami skręć w lewo. Idź 
cały czas naprzód, miniesz drzwi, ha- 
lę, wejdziesz po schodach na górę. Za 
kolejnymi drzwiami zabij samotnego ma- 
rines. Idź na północny-wschód. Otwórz 
drzwi po prawej i wejdź na „przekaź- 
nik”. Unieruchomisz system obrony. Idź 
dalej na północny-wschód. Korytarz 
zakręci 3 razy. Dojdziesz do kolejnej hali. 
Zejdź w dół i od razu wejdź po scho- 
dach do góry (uważaj na działko przy 
schodach). Teleportuj się. Wyjdź szyb- 
ko z pomieszczenia (system obronny 
znów się uaktywni) i zabij 3 marines 
czających się za drzwiami. ldź przed 
siebie. Dojdziesz do kolejnej hali. Użyj 
stim paka i zabij wszystkich żołnierzy 
wroga znajdujących się w środku. Wejdź 
na „przekaźnik”. 
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Miesiąc temu w ŚGK 7/98 do wykresu pt. „Zależności między budowlami 
u Zorgów* zakradły się błędy, dlatego w tym numerze drukujemy go 
jeszcze raz - tym razem już w poprawionej wersji. 


V. Revolution 


Poprowadź swój oddział na połud- 
nie. Spotkasz Kerrigan, która wykona 
dla Ciebie zwiad. Idąc dalej w tym sa- 
mym kierunku, przejdź przez most. 
Zniszcz 3 wieże rakietowe. Przejdź przez 
drugi most i rozwal samotnego sępa. 
Skieruj się teraz na północ. Pojedyn- 
czy wraith to łatwy cel dla Kerrigan, 
która może go unieruchomić (lock- 
down). Podejdź do bazy Konfederatów. 
Zniszcz pierwszy bunkier i wieżę ra- 
kietową. Włącz „niewidzialność” Kerri- 
gan (cloak) i poprowadź ją pomiędzy 
bunkrami do „przekaźnika". Po chwili 
Antiganie rozpoczną rebelię. Pomóż im 
zniszczyć pozostałe bunkry Konfede- 
ratów. Napraw swoje bunkry, zbuduj 
10 SCVi zacznij zbierać surowce. 

Pomiędzy bunkrami postaw kilka 
wież rakietowych, które będą Cię chro- 
nić przed niewidzialnymi wraithami. 
Zbuduj także akademię, stanowisko in- 
żynieryjne oraz rozbuduj port kosmicz- 
ny (starport) i centrum dowodzenia. Zacz- 
nij budować wraithy, pamiętając o tym, 
by wyposażyć je w osłonę (cloak) i re- 
aktor Appolo zwiększający zapas ener- 
gii (to w wieży kontroli przy porcie). Gdy 
uzbierasz 12 myśliwców, leć na połud- 
nie. Zamaskuj się i zniszcz rafinerię oraz 
wrogie SCV. To samo zrób z położo- 
nym nieco dalej na zachód centrum do- 
wodzenia. Gdy Twoja „niewidzialność” 
przestanie działać, wycofaj się, by od- 
nowić zapas energii. Zbuduj trzy trans- 
portowce, załaduj do nich komplet żoł- 
nierzy i dwa SCV. Przetransportuj gru- 
pę na południe. W miejscu wyładunku 
zbuduj od razu dwie wieżyczki, które 
osłonią Cię przed wraithami wroga. 
Skierui swoją armię na zachód i roz- 
wal dwie wieżyczki rakietowe. Wraitha- 
mi zniszcz drugie centrum dowodzenia 
i korzystając ze skanu satelitarnego, 
odszukaj i zniszcz miny, które znajdują 
się tuż za fabryką. Twoi marines mogą 
teraz zająć się resztę budynków. 


VI. Norad.Il 


Skieruj swoich żołnierzy na za- 
chód. Po drodze zaatakują Cię zerglin- 
gi i hydraliski, ale dasz sobie z nimi 
radę. Dojdziesz do bazy. Szybko wyślij 
SCV do naprawy uszkodzonych budyn- 
ków i zbuduj stację komunikacji sate- 
litarnej. Rozmieść swoich żołnierzy w 
ocalałych bunkrach. Wyprodukuj wię- 
cej SCV i dobuduj kilka bunkrów i wie- 
życzek rakietowych (ataki mutalisków 
i piechoty będą nadchodzić z północy 
i wschodu). Postaw fabrykę (factory) 
i zbrojownię (armoury). Zacznij ulepszać 
pancerz i broń pojazdów. Zbuduj port 
kosmiczny i wyprodukuj 2 transportow- 
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ce, które będą Ci potrzebne do zakoń- 
czenia misji. Zacznij budować armię 
goliatów (fabryka). 

Do tego czasu powinieneś już wie- 
dzieć, gdzie znajduje się Norad Il. Masz 
tam 2 SCV, którymi napraw uszkodzo- 
ne w czasie walki goliaty i bunkry. Do 
tych ostatnich załaduj wszystkich żoł- 
nierzy. Napraw także statek, gdyż jego 
„przeżycie" jest warunkiem ukończe- 
nia misji. Trzymaj wszystkie swoje jed- 
nostki w kotlinie i nie wchodź wyżej, 
gdyż z pewnością zginiesz (najlepiej wy- 
daj im rozkaz „hold position”). 

Na północ od głównej bazy znaj- 
dują się dodatkowe surowce. Możesz 
się nimi zająć w miarę własnych po- 
trzeb i możliwości. Rozejrzyj się po plan- 
szy (comsat). Gdy będziesz miał przy- 
najmniej 20 goliatów, wyrąb sobie dro- 
gę do Norada II, niszcząc przede wszyst- 
kim kolonie zarodników (spore colo- 
ny). Jeśli zrobisz to szybko, Zergowie 
z pozostałych dwóch baz nie zdążą Ci 
poważnie zagrozić. Przygotowane za- 
wczasu transportowce wyślij do Nora- 
da Il, pamiętając, by zabrać ze sobą 
Jima Raynora. 


VII.-Thę- Trump. Card. 


Szybko podnieś port kosmiczny 
i bazę naukową (science facility) i prze- 
nieś je na południe, za most, do głów- 
nej bazy. Zabierz też Kerrigan, SCV 
z kryształem psi i żołnierzy, nim zacz- 
ną do nich strzelać czołgi. To samo 
zrób w południowo-wschodniej części 
bazy, która także znajdzie się pod os- 
trzałem. Zbuduj SCV i zacznij zbierać 
surowce. Przy każdym moście za wy- 
jątkiem południowego postaw bunkier 
i wieżę rakietową. Wybuduj pozostałe 
brakujące budynki. Rozpocznij upgra- 
de broni i pancerzy pojazdów. „Odkryj” 
też miny i technikę oblężniczą (wszyst- 
ko to w maszynowni - dobudówce fa- 
bryki). Przydziel po 2 czołgi (w trybie 
oblężniczym) do każdego bunkra, a na- 
stępnie zaminuj mosty - wystarczą trzy 
miny na każdy z nich. Później bę- 
dziesz fhusiał budować kolejne vultu- 
re'y w miarę, jak Twoje miny będą się 
zużywać. 

Wybuduj 4 wraithy, wyposaż je 
w pole maskujące i dodatkowy zapas 
energii. Niewidzialny, możesz nimi znisz- 
czyć całą bazę na północnym zacho- 
dzie. Jeśli będziesz zdejmował kolej- 
nych wrogów systematycznie, nie zo- 
stawiając nikogo za plecami, nawet 
nagły skan satelitarny (na chwilę sta- 
niesz się wtedy widzialny) nie będzie 
dla Ciebie groźny. Ot, na chwilę się 
cofniesz. 

Wraithami zniszcz czołg i żołnie- 
rzy znajdujących się na płaskowyżu 


tuż nad złożami kryształu na południu 
(tam skąd uciekałeś). Na płaskowyżu 
tym ustaw 3 czołgi, 3 goliaty i pojazd 
badawczy (wykrywa niewidzialne jed- 
nostki). Wydaj im rozkaz „hold posi- 
tion". Zbuduj drugie centrum dowodze- 
nia, aby i w tym rejonie rozpocząć zbie- 
ranie surowców. Teraz przygotuj swoją 
główną armię: 7 czołgów, 10 goliatów 
i 2 pojazdy badawcze (science vessel). 
Goliaty ustaw z przodu, czołgi za nimi, 
pojazd badawczy i wraithy u góry. Po- 
suwaj się powoli do przodu, ustawiając 
czołgi w trybie oblężniczym. Od czasu 
do czasu korzystaj ze zwiadu satelitar- 
nego. W ten sposób powinieneś roz- 
jechać bazę przeciwnika bez większych 
problemów. Doprowadź do „przekaźni- 
ka" (widoczny na mapie) SCV z krysz- 
tałem psi. 


VIll. The Big Push 


Zapakuj żołnierzy i SCV do trans- 
portowców. Wszystkie swoje statki i bu- 
dynki skieruj na północny zachód. Tam, 
w zagłębieniu, znajdziesz opuszczone 
instalacje. Stawiaj swoje budynki na 
ziemi tak, aby dopasować je do odpo- 
wiednich „przybudówek". Zbuduj kilka 
depotów, kilkanaście SCV i rozpocznij 
zbieranie surowców. Zacznij upgrade 
wszystkiego, co tylko możliwe za wy- 
jątkiem broni i pancerzy marines oraz 
technik statku badawczego: EMP shock- 
wave'a i irradiate (natomiast defensive 
matrix przyda Ci się z całą pewnością). 

Wzdłuż swojej bazy postaw kilka 
wieżyczek rakietowych. Tuż przy ram- 
pie, ale już na wyższym gruncie, zbu- 
duj 2 bunkry i 2 wieżyczki rakietowe. Do 
pomocy przydziel im 4 czołgi w trybie 
oblężniczym. Siły te wsparte przez wrai- 
thy i potężny krążownik zapewnią Ci 
skuteczną ochronę. Baza wroga jest 
tuż przed Tobą. Mając działo Yamato, 
pozbądź się wieżyczek rakietowych 
(wystarczy jeden strzał), a następnie 
korzystając z niewidzialnych wraithów 
zniszcz bunkry. Aby przyspieszyć dzie- 
ło zniszczenia, możesz posłużyć się też 
tym samym trickiem, co ostatnio: czoł- 
gi w trybie oblężniczym, goliaty oraz po- 
jazd badawczy jako antidotum na nie- 
widzialne wraithy. Pamiętaj, aby na- 
prawiać swoje pojazdy, gdyż jest to 
znacznie tańsze od budowania nowych 
jednostek. 

Gdy już uporasz się z pierwszą 
bazą, zajmij się resztkami „jej* surow- 
ców. Na samym szczycie mapy znaj- 
dziesz kolejne, bardzo bogate źródło 
kryształów i gazu, tam więc załóż swo- 
ją trzecią bazę (jeśli jest Ci potrzebna). 

Nieprzyjaciel znajduje się na 
wschodzie. Mając pod dostatkiem su- 
rowców, możesz stworzyć armadę krą- 
żowników (ale przydziel im przynajm- 
niej jeden pojazd badawczy) lub też 
zbudować kilka silosów nuklearnych 
i wykorzystując niewidzialne duchy, 
spuścić przeciwnikowi na głowę kilka 
bomb atomowych. 


IX. New Gettysburg 


Ta misja to wielka niespodzianka. 
Po raz pierwszy zmierzysz się z Protos- 
sami, po raz pierwszy masz do dyspo- 
zycji cały arsenał Terran, po raz pierw- 
szy też nie wolno Ci niszczyć „budyn- 
ków* Zergów. Choć na początku wyda- 
je się, że nie masz szans, wystarczy 
w kluczowych miejscach postawić bun- 
kier, wieżę rakietową, ze 2 czołgi i kilka 


goliatów. Innymi słowy musisz otoczyć 
swoją bazę nieprzepuszczalnym mu- 
rem. Zergowie będą atakować z pół- 
nocy i zachodu, zaś Protossi z połud- 
nia. 

Tajemnica sukcesu tkwi w tym, że 
poza działami fotonowymi (photon 
cannon), Protossi nie posiadają środ- 
ków do walki z niewidzialnym prze- 
ciwnikiem. Wystarczy więc zbudować 
10-12 wraithów i po kolei niszczyć wszyst- 
kie działa fotonowe, a następnie zupeł- 
nie już bezbronne budynki i wojska. Ot, 
co. Pamiętaj tylko, żeby nie zniszczyć 
żadnego budynku Zergów. 


X..The. Hammer Falls 


Ta misja także nie jest zbyt trud- 
na. Od razu, jak szalony, zacznij zbie- 
rać surowce. W błyskawicznym tempie 
musisz postawić po jednym bunkrze 
i wieży rakietowej przy każdej z ramp. 
Ścieżki prowadzące na północny za- 
chód i północny wschód musisz szyb- 
ko zaminować, gdyż do czasu wypro- 
dukowania pojazdów badawczych bę- 
dzie to Twoja jedyna broń na duchy (ata- 
kują ładunkami nuklearnymi). W miarę 
możliwości każdy z bunkrów obstaw 
przez 3 czołgi. Wyprodukuj też kilka du- 
chów. Ich niewidzialność i możliwość 
unieruchamiania pojazdów będą wiel- 
ką pomocą w walce z wrogimi krążow- 
nikami i czołgami. Przyda Ci się także 
kilka wraithów. Dokonaj maksymalne- 
go upgrade'u broni i pancerzy pojaz- 
dów i statków, po czym zabierz się za 
budowę krążowników i kilku jednostek 
badawczych. Cały czas badaj też teren 
skanem satelitarnym. Zacznij od działa 
jonowego (północno-zachodni róg ma- 
py) i posuwaj się w kierunku Twojej ba- 
zy. Zobaczysz, że jest to pas ziemi ni- 
czyjej. Mając flotę krążowników i stat- 
ków badawczych leć prosto do działa. 
Zniszcz wieże rakietowe, strzelając 
z dział Yamato, przy czym stale miej 
oko na duchy (mogą Cię unieruchomić). 
Potem zabierz się za działo jonowe. 
Wygrałeś. 


ZERG CAMPAIGN 
1..Among.the.Ruins 


Wybuduj więcej dronów, jednego 
z nich zmień w rafinerię i zacznij groma- 
dzić surowce. W miarę napływu gotów- 
ki spraw sobie basen rozrodczy (spaw- 
ning pool), komnatę ewolucyjną (evo- 
lution chamber) i norę hydraliska (hy- 
dralisk den). Zwiększ jego szybkość 
(muscular auguments) i zasięg strzału 
(grooved spines). Dokonaj upgrade'u 
pancerzy i pocisków, jak również „od- 


kryj' zakopanie (to w wylęgarni - hat- 
chery). Zgrupuj swoje zerglingi i hydra- 
liski przy północno-wschodniej krawę- 
dzi bazy, gdyż ataki Terran będą nad- 
chodzić właśnie stamtąd. Zamień ko- 
lonie creep (creep colony) w kolonie za- 
rodników (spore colonies) i zagłębione 
kolonie (sunken colony). Zbuduj kilku 
overlordów i zgromadź armię hydralis- 
ków. Mając ich dwa tuziny idź na wschód. 
Znajdziesz kilka budynków, marines i go- 
liaty. Gdy się z nimi uporasz, pędź pros- 
to na północ. Znajduje się tam główna 
baza Terran. Zniszcz ją. 


ll. Egression 


W ten sam sposób, co poprzednio, 
rozuduj swoją bazę, przy czym zabez- 
piecz się kilkoma sunkenami i kolonia- 
mi zarodników. Ataki będą nadciągać 
ze wschodu i z południa. Możesz zbu- 


dować iglicę (spire), aby produkować mu- 
taliski, jednak w zupełności wystarczą 
Ci hydraliski. Dokonaj upgrade'u pance- 
rzy i uzbrojenia. Zgromadź 24 hydraliski 
(i ewentualnie eskadrę mutalisków). Za- 
bierz poczwarkę (chrysalis) jednym z dro- 
nów (kliknij prawym klawiszem na po- 
czwarce). Będziesz mógł teraz użyć 6 
czerwonych hydralisków, które są silniej- 
sze od reszty swoich braci. Do obrony 
bazy pozostaw kilka hydralisków. 

Swoją armią skieruj na południowy- 
wschód (na razie bez drone'a z pocz- 
warką). Protossi nie stanowią dla Cie- 
bie zagrożenia, gdyż znacznie prze- 
wyższasz ich liczebnie. Bez większych 
strat powinieneś dotrzeć do „przekaź- 
nika" (południowo-wschodni róg mapy). 
Wyślij za swoją armią drone'a z eskor- 
tą (kliknij na nim prawym klawiszem). 
Gdy dotrze do „przekaźnika”, misja za- 
kończy się sukcesem. 


Ł 


gityś 


il. The New Dominion. 


Rozbuduj bazę. Ataki będą nadcho- 
dzić z północy, od tej też strony zbuduj 
sunkeny i ze dwie kolonie zarodników. 
Spraw sobie 8-10 zerglingów i zakop 
ich w różnych częściach mapy, tak aby 
wiedzieć co się dzieje. Dokonaj upgra- 
de'u hydralisków i mutalisków. W licz- 
bie 12 (każdy) wyślij ich na płaskowyż, 
na północ od Twojej bazy. Bogactwo 
surowców, które tam znajdziesz, to po- 
wód do założenia drugiej wylęgarni. 
Hydraliski i mutaliski zostaw do obro- 
ny. Te ostatnie przydadzą sie zwłaszcza 
do neutralizowania czołgów. 

Zbuduj armię 24 mutalisków. Po- 
wino Ci to wystarczyć, aby całkowicie 
rozjechać bazę wroga, która jest na 
samym szczycie mapy. Zacznij od za- 
chodu i stopniowo posuwaj się w kie- 
runku wschodnim, od czasu do czasu 
przysyłając uzupełnienia. 


IV. Agent of the. Swarm. 


Zaczynasz na wyspie. Jak zwykle 
rozbuduj bazę. Od południa i wschodu 
mogą nadlatywać transportowce, zrzu- 
cając marines i goliaty. Zbuduj kilka sun- 
kenów i dodaj do tego tuzin zerglingów. 
To wystarczy, by chwilowo nie mieć kło- 
potów (nie możesz dać zabić poczwar- 
ki). Zbuduj iglicę i gniazdo królowej 
(queen's nest). Dokonaj upgrade'u bro- 
ni i pancerzy lotnictwa. Korzystając z pa- 
sożytów (parasite) wystrzeliwanych 


przez królową, zainfekuj przelatujące 
transportowce. Przy okazji na środku 
mapy powinieneś odkryć bogatą w su- 
rowce wyspę. Zamień wylęgarnię w le- 
gowisko (lair) i zwiększ prędkość over- 
lordów, jak również daj im możliwość 
transportu jednostek. W międzyczasie 
na północy zbuduj kolejną wylęgarnię i 
zabezpiecz ją przed transportowcami. 
Zgromadź nieco więcej surowców, wy- 
buduj 10 dronów, zapakuj to wszystko 
do overlordów i leć na odkrytą wcześniej 
wyspę (zabierz do ochrony kilka muta- 
lisków). Zbuduj wylęgarnię, i gdy tylko 
pojawi się biomasa, jak szalony zacznij 
budować na brzegu wyspy kolonie za- 
rodników. Zbuduj też ze trzy sunkeny - 
tak na wszelki wypadek. Zgromadź te- 
raz flotę 24 mutalisków i zajmij się wys- 
pą na północnym-wschodzie. Jest tam 
dużo wież rakietowych i goliatów, ale 
powinieneś dać sobie radę, gdyż su- 
rowców na uzupełnienia masz pod do- 
statkiem. Dla zabawy możesz zain- 
fekować (wystarczy zbliżyć się królową) 
centrum dowodzenia, które znajduje się 
u szczytu mapy - pamiętaj tylko, że mu- 
si być zniszczone w 50%. Produkowa- 
ni tam żołnierze-samobójcy, to wspania- 
ła broń. Zniszcz drugie centrum dowo- 
dzenie (to chronione wieżyczkami). 


„V. The Amerigo 


Do dyspozycji masz Kerrigan oraz 
komplet Zergów służących jej jako ma- 
gazyn energii. Kerrigan musi odnaleźć 


centralny komputer. Trzymaj ją cały 
czas na włączonej osłonie, a gdy ta 
się wyczerpie, zjedz Zerga (consume). 
Oszczędź tylko Hunter Killerów, którzy 
mogą Ci się przydać na samym końcu. 
Zabijaj wszystko, co żywe, włączając 
w to goliaty. Od czasu do czasu zatrzy- 
muj się, aby zregenerować siły. Aby 
dojść do komputera, musisz pamiętać 
o dwóch rzeczach. Po pierwsze, tylko 
automatyczne stacje obronne są w sta- 
nie Cię wykryć. W razie zasadzki niszcz 
je w pierwszej kolejności, gdyż bez nich 
marines znów będą ślepi. Po drugie, 
Kerrigan jest niesamowicie silna i na- 
wet pięć działek, które nagle wyłonią się 
z podłogi, nie jest w stanie jej zabić. 


„VI. The Dark Templar 


Twoja baza jest na wzniesieniu. 
Wyhoduj kilkanaście drone'ów i szyb- 
ko zbuduj 4 sunkeny i kolonie zarod- 
ników. Od południa zakop w ziemi kil- 
kanaście zerglingów. Zacznij rozbudo- 
wywać lotnictwo, a to, co już posiadasz, 
posłuży Ci tymczasem do walki z reave- 
rami. Wzmocnij broń i pancerz swoich 
lotników. Wyhoduj królową i „zasadź" 
pasożyta w jednym z nadlatująych z po- 
łudnia transportowców. Na wschodzie 
i południu znajdują dodatkowe źródła 
surowców. Są one słabo bronione, a co 
ważniejsze dostęp do nich możliwy jest 
tylko z powietrza. Załaduj do overlor- 
dów 10 drone'ów i leć na wschód. Zbu- 
duj szybko wylęgarnię, a wzdłuż kra- 
wędzi płaskowyżu kolonie zarodników. 
To samo zrób na południu. Mając pod 
dostatkiem surowców, zamień legowis- 
ko w gniazdo (hive), rozbuduj iglicę 
i rozpocznij przemianę mutalisków 
w strażników (guardians). Mając tuzin 
jednych i drugich przystąp do ekstermi- 
nacji Protossów, których baza znajdu- 
je się na wschodzie i ciągnie aż do sa- 
mego dołu mapy. Strażnicy rozjadą obro- 
nę naziemną, podczas gdy mutaliski 
posłużą Ci za eskortę. 


„VII. The.Culling. 


Siły, jakimi dysponujesz wystarczą 
do zlikwidowania wrogiej bazy na pół- 
noc od miejsca, z którego startujesz. 
Na jej miejscu załóż własną wylęgarnię. 
Stwórz więcej drone'ów i zacznij gro- 
madzić surowce. Rozbudowując się pa- 
miętaj, że ataki będą nadchodzić 
zarówno ze wschodu, jak i z zachodu. 
Zakop dookoła bazy kilkanaście 
zerglingów. Sześć sunkenów i ty- 
le samo koloni zarodników oraz 
12 hydralisków to absołutne mini- 


że królowa, której zarodniki (spawn 
broodlings) są w stanie momen- 
talnie zniszczyć ultraliska (a mo- 
żesz spodziewać się i takich goś- 
ci). Zacznij rozbudowywać i ulep- 
szać lotnictwo, najpier mutaliski, 


mum do obrony. Przyda Ci się tak- 


a potem strażników. Mając 6 istot 
z każdego gatunku, możesz ruszyć 
na zachód. Zniszcz znajdującą się tam 
bazę i od razu rozpocznij budowę wy- 
lęgarni. Sprowadź 6-7 hydralisków i za- 
kop je przy północnym wejściu na płas- 
kowyż. Nadlatujący „z góry" overlordo- 
wie zdziwią się, gdy będą chcieli wyła- 
dować transportowane wojska. Jeszcze 
dalej na północ znajduje się kolejny 
płaskowyż, na którym znajdziesz gaz. 
Można dostać się do niego tylko z po- 
wietrza, tak więc kombinacja hydralis- 
ków i kolonii zarodników zapewni 
ochronę Twojej trzeciej już wylęgarni. 
Twój kolejny cel znajduje się na 
wschodzie. Mając już sporo surowców, 
możesz sobie pozwolić na zmontowa- 
nie floty strażników i mutalisków (24). 
Główną bazę wroga znajdziesz u sa- 
mego szczytu mapy. Tutaj także wyślij 
eskadry strażników i mutalisków, prze- 
czesując teren ze wschodu na zachód. 


- VIII. Eye for an Eye - 


W trzech rogach mapy znajdują się 
„przekaźniki, do których próbują prze- 
dostać się Mroczni Templariusze. Jeśli 
któremuś się uda, przegrywasz. Co gor- 
sza, są oni niewidzialni, a wykryć mo- 
że ich tylko overlord (lub kolonia zarod- 
ników). Ponieważ Twoje siły stacjonu- 
jące przy każdym z „przekaźników" są 
niewielkie, w pierwszym rzędzie musisz 
jakoś je wzmocnić. 

Dysponujesz trzema wylęgarnia- 
mi, z których na główną bazę najlepiej 
nadaje się ta położona na północnym- 
wschodzie. Zauważ, że „znajdują się 
w niej dwa kanały nydusa (prawy łączy 
Cię z bazą na południu, a lewy na za- 
chodzie). Korzystając z nich, wyślij na 
południe dwa ultraliski, gdyż tam właś- 
nie najczęściej atakować będą Mrocz- 
ni Templariusze. Kerrigan przenieś na 
zachód - jest na tyle silna, że sama 
może sobie poradzić z atakami Protos- 
sów (sprawdź jak działa jej Psi Storm). 
Zbuduj kilkanaście drone'ów i zacznij 
gromadzić surowce. Przed „przekaźni- 
kami* zakop zerglingi, aby wiedzieć 
o zbliżającym się niebezpieczeństwie. 
Spraw sobie szybko kilka królowych, 
gdyż ich zarodniki (spawn broodlings) 
potrafią natychmiast zniszczyć templa- 
ra. Przy okazji przygotuj się też na ostre 
manewrowanie, gdyż sztorm psionicz- 
ny tych ostatnich z pewnością da Ci się 
we znaki. 

Protossi posiadają trzy bazy. Two- 
im pierwszy celem powinna być ta po- 
łożona pomiędzy Twoją główną i po- 
łudpiową wylegarnią. 6 strażników i 6 
mutalisków powinno łatwo dać sobie 
z nią radę. Taka sama siła wystarczy, by 
zniszczyć bazę na północnym zacho- 
dzie. Z południa nadciągną wówczas 
templarzy, schroń się zatem pośrod- 
ku planszy, nad wielkim jeziorem mag- 
my. Jeśli Ci się uda „zasadź" w nich 
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kilka pasożytów, aby mieć wgląd do 
głównej bazy Protossów. 

W międzyczasie zajmij się zbiera- 
niem surowców znajdujących się „nad* 
Twoją południową bazą, jak również 
na zachód od bazy głównej. Da Ci to 
dodatkowy zastrzyk keszu potrzeb- 
nego do rozbudowy armii. Zgromadź 
6 ultralisków, 12 strażników i mutalisków 
oraz kilka plugawców (defiler). Korzys- 
tając z ich Plagi (nie niszczy tarczy, ale 
totalnie osłabia jej właściciela), pod- 
niszcz działa fotonowe strzegące 
wschodniego wejście do bazy. Teraz 
możesz atakować. Najpierw wyślij ultra- 
liski, które przejmą na siebie ewentual- 
ną odpowiedź Mrocznych Templariuszy, 
a za nimi lotnictwo. Gdy zniszczysz ca- 
łą bazę, misja zakończy się sukcesem. 


Zaczynasz w północno-zachodnim 
narożniku olbrzymiej mapy. Twoim ce- 
lem jest przetransportowanie kryształu 
Khaydarin znajdującego się w centrum 
mapy do „przekaźnika"* umieszczone- 
go w Twojej bazie. Przeciwko sobie 
masz trzy plemiona Protossów, z któ- 
rych każde kolejne (patrząc od północy) 
jest silniejsze. Co gorsza, mając prze- 
ciwko sobie tak olbrzymie siły nie mo- 
żesz liczyć na żadną naturalną osłonę. 
Twoja baza znajduje się na płaskim te- 
renie, który od wschodu i południa po- 
kryty jest lasem, co jeszcze bardziej 
utrudnia lokalizację przeciwnika. 

Są jednak i plusy. Pod bokiem masz 
mnóstwo surowców, zacznij więc od 
hodowli sporej ilości dronów. Jak zwy- 
kle dookoła bazy zakop kilkanaście zer- 
glingów. Teraz bardzo szybko musisz 
wybudować lotniczą grupę uderzenio- 
wą, która zajmie się reaverami dostar- 
czanymi przez wahadłowce. W miarę 
możliwości rozpocznij upgrade wszyst- 
kich Twoich oddziałów. Wyhoduj ze trzy 
królowe oraz eskadrę 6-7 strażników. 
Razem z mutaliskami wyślij ich na 
wschód. Szybko odkryjesz pierwszą ba- 
zę Protossów (kolor beżowy). Zniszcz 
co się da w środkowym odcinku mapy, 
po czym leć dalej na wschód. Dotrzesz 
do zatoki. Na jej północnym brzegu 
znajdziesz gaz i kryształy. Sprowadź 
szybko kilka dronów i załóż bazę. Na 
brzegu postaw obronę przeciwlotniczą, 
a od strony wąskiego przejścia lądowe- 
go kilka, przylegających do siebie sun- 
kenów. Po drugiej stronie zatoki, tuż przy 
krawędzi mapy, jest kolejne złoże krysz- 
tałów i gazu. Możesz się nim zająć po 
wyczerpaniu się surowców na północy. 

Mając rezerwy surowców, wybuduj 
flotę strażników i mutalisków oraz zdej- 
mij działa fotonowe rozmieszczone w 
poprzek mapy na południe od Twojej 
głównej wylęgarni. Teraz będziesz miał 
dostęp do bazy „żółtych" rozmieszczo- 
nej przy wschodnim i zachodnim brze- 


gu mapy. Możesz 
spodziewać się kon- 
trataku zwiadowców 
(scout), tak więc 
zgromadź odpowiednią (nawet 24) 
ilość mutalisków. 

Gdy już uporasz się z „żółtymi", zaj- 
mij się najdalej na południe położoną 
bazą „pomarańczowych". Rozciąga sie 
ona w poprzek mapy i jest silnie bro- 
niona. Możesz spodziewać się tem- 
plariuszy, krążowników i arbitrów. Z ca- 
łą pewnością przydadzą Ci się tutaj 
plugawce, których plaga osłabi na tyle 
tarcze budynków, że mutaliski będą mog- 
ły je załatwić w mgnieniu oka i jesz- 
cze zdążyć uciec przez psionicznym 
sztormem templariuszy. Tych ostatnich 
jak zwykle potraktuj królową. Gdy osła- 
bisz przeciwnika, wyślij do kryształu 
kilka dronów. Załóż bazę, wybuduj kil- 
ka sunkenów i kolonii zarodników, po 
czym wprowadź drone'a do kryształu. 
Jego wydobycie zajmie 10 minut, w trak- 
cie których możesz spodziewać się zma- 
sowanych ataków wroga. Potem drone 
pojawi się z wyciętym kryształem, któ- 
ry musisz dostarczyć do „przekaźnika” 
w swojej bazie. 


Twoim celem jest położona dale- 
ko na północy Świątynia Protossów. 
Dostępu do niej bronią trzy plemiona: 
„beżowi", „żółci” i „pomarańczowi". Star- 
tujesz z południowej krawędzi mapy, 
a bezpośrednim zagrożeniem są dla 
Ciebie „beżowi* rozmieszczeni w dwóch 
bazach na wschodzie i zachodzie. Mo- 
żesz także oczekiwać desantów z wa- 
hadłowców nadlatujących z północy. 
Twoja pozycja pozbawiona jest natu- 
ralnej osłony, ale na szczęście masz 
pod bokiem mnóstwo kryształów i wy- 
starczającą na początek gry ilość gazu. 

Jak zwykle, wybuduj mnóstwo dro- 
nów i błyskawicznie zacznij umacniać 
bazę sunkenami i koloniami zarodni- 
ków. Dookoła bazy zakop z tuzin zerg- 
lingów i szybko zacznij rozbudowywać 
drzewo technologiczne. W międzycza- 
sie spraw też sobie kilkanaście hydra- 
lisków, którzy dadzą Ci dodatkową 
ochronę przed atakami zealotów. Gdy 
tylko będzie to możliwe, wybuduj 6 straż- 
ników, taką samą liczbę mutalisków 
i hydralisków oraz ze dwie królowe - pa- 
sożyty tych ostatnich posłużą Ci do za- 
każenia wrogich wahadłowców. Resz- 
tę swoich sił wypraw na jedną z baz 
„beżowych*. Pamiętaj przy tym, że im 
szybciej to zrobisz, tym więcej zdobę- 
dziesz surowców, a zwłaszcza gazu, 
którego nie masz zbyt wiele. Gdy upo- 
rasz się z jedną z baz, to samo zrób z 
drugą. Na północnym krańcu wschod- 
niego i zachodniego płaskowyżu znaj- 
dziesz dodatkowe źródła surowców, 
tam też wybuduj nowe bazy. Ponieważ 


trudno dostać się do nich od strony lą- 
du (tuż na północ od nich jest rzeka), 
wyposaż je w sporą liczbę kolonii zarod- 
ników, obronę naziemną pozostawia- 
jąc tuzinowi hydralisków przenoszo- 
nych z jednej bazy do drugiej za pomo- 
cą kanału nydusa. 

Teraz czeka Cię przeprawa na dru- 
gi brzeg rzeki, która dzieli planszę na 
dwie nierówne części. Wybuduj flotę (pe- 
łen upgrade broni i pancerzy jest abso- 
lutnie konieczny), strażników i co naj- 
mniej dwa razy tyle mutalisków (mo- 
żesz oczekiwać krążowników i arbitrów, 
Twoja osłona powietrzna musi być za- 
tem bardzo silna) i leć na północ. Ja 
zacząłem od wschodniej krawędzi ba- 
zy, jednak równie dobrze możesz za- 
cząć od drugiej strony. Spotkasz się 
z zażartą obroną, jednak wiesz już 
z pewnością, że 12 strażnikom mało 
kto może się oprzeć. Gdy dotrzesz do 
świątyni, zniszcz ją. Teraz w Twojej po- 
łudniowej bazie pojawi się drone z krysz- 
tałem. Musisz wprowadzić go do „prze- 
kaźnika” znajdującego się przy ruinach 
świątyni. Jest to daleka droga, lepiej więc 
przydziel mu eskortę. Gdy drone znaj- 
dzie się w środku, Twoja walka zos- 
tanie zakończona. 


PROTOSS GAMPAIGN 
1.. First. Strike... 


Zbierz swoich wojowników, zejdź 
w dół i idź wzdłuż rzeki na północ. Po 
drodze spotkasz kilkanaście zerglingów 
i hydralisków, ale łatwo ich pokonasz. 
Pamiętaj tylko, aby wojowników z osła- 
bionymi tarczami przesuwać na tył ko- 
lumny. Gdy dojdziesz do mostu, przejdź 
na drugą stronę i skieruj się na połud- 
nie. Po chwili znajdziesz bazę Fenixa. 


Szybko zbuduj 6 nowych sond (probe) 
i zacznij gromadzić surowce. Przy wejś- 
ciu i w pobliżu kryształów postaw wie- 
życzki. Dokonaj upgrade'u broni, tarcz 
i pancerzy (forge), jak również zwiększ 
zasięg strzału dragoonów (cybernetic 
core). Zbuduj 12 zealotów i 8 dragoonów. 
W międzyczasie będziesz niepokojony 
przez ataki Zergów, jednak nie powi- 
nineś mieć kłopotów z ich powstrzy- 
maniem. Baza wroga jest na północnym- 
zachodzie i tam też skieruj swoje siły. 
Po krótkiej walce powinieneś ją znisz- 
czyć. Pamiętaj tylko, żeby skupiać się 
zawsze na jednym celu. Zergowie ma- 
ją przewagę liczebną i jeśli Twoi wo- 
jownicy rozbiegną się za zerglingami 
i hydraliskami, mogą zostać mocno 
poturbowani. 


Il. Into the Flames 


Zaczynasz w północno-zachodnim 
narożniku mapy. Masz sporo surow- 
ców, od razu wybuduj więc kilkanaście 
sond. Spraw sobie wszystkie możliwe 
budynki i upgrade'y. W międzyczasie bę- 
dziesz musiał odpierać ataki Zergów, 
jednak Twoi zealoci i dragoony wspo- 
magane przez baterie tarczy (shield 
battery) powinni z łatwością dać sobie 
z nimi radę. Jeśli zabraknie Ci kryszta- 
łów, duże ich skupisko znajdziesz na 
południu. 

Po 15 minutach gry na przeciwleg- 
łym końcu mapy pojawi się Fenix ze 
swoim oddziałem. Choć jego dragooni, 
zealoci i 3 reavery wystarczą do znisz- 
czenia Zergów, lepiej ułatwić sobie 
życie atakując ich bazę jednocześnie 
z dwóch stron: od wschodu i zachodu. 
Dowódca bazy znajduje się nieco dalej 
na południu, pilnują go zaś 4 sunkeny. 
Załatw je reaverami i zabij generała. 


Ill. Higher Ground 


Startujesz w południowo-wschodnim 
narożniku mapy, zaś bazy Zergów znaj- 
dują się na północ i zachód od Ciebie. 
Wyprodukuj 10 sond do zbierania su- 
rowców i szybko rozpocznij wznosze- 
nie bazy. Twoje początkowe siły wspo- 
magane dodatkowo przez baterie tar- 
czy i kilka nowych dragoonów wystarczą 
do odparcia ataków. Dokonaj upgrade'u 
broni, tarcz i pancerza oraz zwiększ za- 
sięg strzału dragoonów i przyspiesz 
ruch zealotów (citadel of adun). W mię- 
dzyczasie wyprodukuj 12 zealotów i dra- 
goonów. Te siły posłużą Ci do ataku na 
północną bazę, która choć posiada wie- 
le kolonii zarodników, nie ma zbyt dobrej 
obrony naziemnej. W nagrodę za jej 
zniszczenie otrzymasz spore zasoby 
kryształów i gazu. Dodatkowe ich zło- 
ża znajdziesz na północnym cyplu wznie- 
sienia biegnącego pionowo przez śro- 
dek planszy. Na zachód od niego w za- 
głębieniu terenu znajduje się druga ba- 
za Zergów. Jest ona słabo zabezpie- 
czona przed atakiem z powietrza, tak 
więc 12 zwiadowców (do ich produkcji 
przydadzą Ci się dwie gwiezdne bra- 
my) z łatwością da sobie z nią radę. 
Zniszcz wszystkie budynki. 


VvVietory! 


Bazyl 


Ała re 


Tiamat Brood 
GK Żerg Śwa 


Jormungand Brood 
TW 2er . 


+ me Exe 


Qvarviaw 


IV. The Hunt for Tassadar 


Twoim pierwszym zadaniem jest 
odnalezienie Tassadara. Idź jedną z 
dwóch ramp prowadzących na północny- 
zachód. Zaatakują Cię 3 hydraliski, ale 
to pestka. Za chwilę zobaczysz charak- 
terystyczną zergowską „gąbkę”. Wejdź 
na nią templariuszem i gdy tylko spod 
ziemi wyskoczą zerglingi, użyj Psionic 
Storm, a potem szybko wycofaj się za 
swoich wojowników. Ci wytną Zergów 
do końca, po czym zajmą się sunkenem. 
Skręć na południowy-zachód. Zoba- 
czysz następną „gąbkę”, na której tak- 
że znajduje się pojedynczy sunken z za- 
kopaną obstawą. Procedura postępo- 
wania jest tutaj taka sama, jak przed 
chwilą. ldź na północny-zachód. Tuż 
przed dwiema rampami, a później tak- 
że i na platformie wyskoczą spod ziemi 
kolejne zerglingi. Potraktuj je „psioni- 
kiem". Idź na północ, a następnie za- 
trzymaj się przy rampie prowadzącej 
w dół. U jej podnóża znów czają się 
zerglingi. Załatw je, po czym skieruj się 
prosto na północ. Więcej kłopotów mieć 
nie będziesz. Witaj w bazie Tassadara. 

Otrzymasz nowe zadanie: musisz 
doprowadzić Tassadara i Raynora z 
powrotem do „przekaźnika”. Droga do 
niego jest teraz obsadzona przez całe 
hordy Zergów. Możesz poradzić sobie 
z nimi na dwa sposoby: wybudować 
bardzo silną eskortę, lub też zniszczyć 
bazę Zergów znajdującą się na wscho- 
dzie, co sprawi, że potencjalni napast- 
nicy zostaną odwołani do jej obrony. 
W obydwu przypadkach potrzebujesz 
silnej armii, zaś dobrą wiadomością jest 
to, że starczy Ci surowców na jej budo- 
wę. Zacznij rozbudowywać bazę według 
normalnego wzorca. Stwórz przynajmniej 
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20 templarów, a następnie połącz 
ich w pary. Mając 10 archontów, 
8 zealotów i 6 dragoonów, pędź na 
wschód. Możesz zanotować stra- 
ty, gdyż baza jest dobrze bronio- 
na, ale powinieneś ją rozjechać. 
Gdy już będzie po wszystkim, zgro- 
madź ocalałe jednostki, dołącz do 
nich Tassadara i Raynora i skieruj 
się na południe. Obrona Zergów bę- 
dzie bardzo osłabiona, tak więc 
bez zbędnych problemów powinie- 
neś dotrzeć do „przekaźnika”. Pa- 
miętaj przy tym, że Psionic Storm 
świetnie nadaje się do niszczenia 
mutalisków, których stada mo- 
żesz napotkać na swej drodze. 


V..Choosing.Sides 


Cała mapa usiana jest wyspami, 
a Ty rozpoczynasz grę na jednej z nich. 
Twoje początkowe siły wystarczą do 
obrony (Tassadar wyposażony jest 
w Sztorm Psioniczny), skup się więc na 
rozbudowie bazy (normalna procedu- 
ra) i upgrade ie wszystkiego, co możliwe. 
Przy rampie prowadzącej w dół postaw 
reavera, pylon, baterię tarczy i działo fo- 
tonowe. Zacznij rozbudowywać lotnic- 
two. Zbierz wszystkie dostępne surow- 
ce, po czym przenieś się na niżej poło- 
żony teren. U północych wybrzeży wys- 
py znajdziesz kolejne źródło gazu i no- 
we kryształy. Od strony morza i przy po- 
łudniowym przewężeniu postaw po 
2 działa fotonowe, reavera i baterię tar- 
czy. Buduj tak długo aż uzbierasz 12 
zwiadowców (nie przerywaj produkcji, 
gdyż nowe jednostki przydadzą Ci się 
do niszczenia sporadycznych ataków 
nadciągających z południa). Twoja flota 
może teraz udać się na wschód (przy 
górnej krawędzi mapy). Sąsiednia wys- 
pa jest chroniona przez wieżyczki rakie- 
towe. lch zniszczenie wywoła gniew 
ziemskiego dowódcy, który zaatakuje 
Cię. Jego wraithy i battlecruiser nie mogą 
się jednak równać z Twoimi siłami. Po 
zniszczeniu napastników leć na wschód 
i zrównaj z ziemią całe ludzkie osiedle. 
Wróć do bazy, naładuj tarcze i skieruj 
się teraz maksymalnie na wschód, a póź- 
niej na południe. Wejście do kopalni - 
Twojego celu - chronione jest przez spo- 
rą liczbę koloni zarodników. Niszcz je 
jedna za drugą, wracając od czasu do 
czasu do bazy, żeby naładować tarcze 
i/lub wymienić pojazdy na nowe. Gdy 
wyrąbiesz sobie ścieżkę do 
„przekaźnika”, załaduj do wa- 
hadłowca Tassadara i 2 zealo- 
tów i przetransportuj ich na po- 
łudnie. 


VI. Into the Darkness 


Idź przed siebie. Przy scho- 
dach prowadzących w dół za- 
łatw zerglingi. Skręć w prawo 
(z punktu widzenia Twoich lu- 
dzi). Na końcu pomostu znaj- 
dziesz zainfekowanego ziemia- 
nina. Zniszcz go Psionic Stor- 
mem (Tassadar). Teraz możesz 
zejść na dół i rozprawić się z 
2 hydraliskami. Przejdź przez 
drzwi. Po lewej stronie znaj- 
dziesz marines (przyłączą się 
do Ciebie), a po prawej 3 hydra- 
liski. Za nimi, za kolejnym za- 
krętem, są kolejne 3 poczwary 
i drzwi. W środku znajdziesz 
natępnych marines. Wróć do 
miejsca, gdzie spotkałeś pierw- 
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szych żołnierzy. ldź na południowy- 
wschód. Przejdź przez drzwi, załatw 
zerglingi oraz zainfekowanego Terrani- 
na. Przejdź przez kolejne drzwi i jesz- 
cze jedne (wybierz te od południa). Idź 
naprzód i skieruj się na kładkę. Załatw 
2 hydraliski. Przed schodami zniszcz 
automatyczne działko w ścianie i wejdź 
do góry. Uruchom „przekaźnik” - otrzy- 
masz wsparcie. Wróć na korytarz z parą 
drzwi. Teraz na południowy-wschód wy- 
ślij marines. Ostrożnie posuwaj się na- 
przód - tuż przed Tobą wyskoczy nagle 
zainfekowany Terranin. Zniszcz go. Wy- 
ślij naprzód Tassadara i zabij 3 hydra- 
liski czające się na zakręcie. Idź aż do 
skrzyżowania. Posuwając się na połud- 
niowy-wschód, trafisz na marines wal- 
czących z zerglingami. Pomóż im (to 
trudna walka) i natychmiast wróć na 
skrzyżowanie. W tym momencie powi- 
nieneś mieć co najmniej 12 marines. 
Wyślij ich na północny-zachód. Uwa- 
żaj w miejscach, gdzie leżą zwłoki lu- 
dzi. Najczęściej czają się tam zerglingi 
i/lub zainfekowani Terranie. Idź cały czas 
naprzód aż dojdziesz do kładki. Przejdź 
ją i skręć w lewo. Wejdź na kolejną kład- 
kę, rozwal hydraliski i schodami wejdź 
na górę. Jest tam „przekażnik”, który 
otwiera drzwi w innej części kompleksu. 
Wróć na skrzyżowanie. Teraz idź na 
południowy-zachód, uważając ńa ścia- 
ny, w których ukryte są rozmaite działka. 
Tak jak poprzednio, posuwaj się ostroż- 
nie naprzód. Powinineś spotkać (i znisz- 
czyć) 3 zainfekowanych Terran. Gdy doj- 
dziesz do schodów, wezwij Tassadara 
i resztę Protossów. Wejdź na górę. Idź aż 
do otwartych drzwi, niszcząc przy okazji 
dwa działka, które wysuną się z podłogi. 
W korytarzu za drzwiami zabij PS-em 
Zergów pilnujących drzwi. Za nimi znaj- 
dziesz marines, firebatów i ghosta. 
Wszystkie swoje siły rozstaw teraz w po- 
przek korytarza (daj im komendę „hold 
position"), ale tak, by Tassadar miał swo- 
bodę ruchu. Wyślij ghosta na przeszpie- 
gi. Po chwili wielki rój Zergów zaataku- 
je Twoich żołnierzy. Dzięki PS-owi nie 
powinieneś ponieść wielkich strat, uwa- 
żaj jednak na zainfekowanego Terrani- 
na, który zamyka cały ten pochód. Gdy 
walka zakończy się, idź naprzód. Doj- 
dziesz do pomieszczenia z kolejnym „prze- 
kaźnikiem". Zniszcz 6 broniących go 
działek i uruchom go. Otworzą się zam- 
knięte drzwi, które przed chwilą mijałeś. 
Za nimi czeka na Ciebie Zeratul. 


VII.. Homeland 


Wycofaj swoje atakowane jednos- 
tki do bazy - wszystkie za wyjątkiem 
Mrocznych Templariuszy. Są oni niewi- 
dzialni i tylko obserwator (także niewi- 
dzialny) może ich wykryć. Jeśli zosta- 
niesz zaatakowany, szybko przesuń się 
w inne miejsce. Poprowadź swój oddział 
na wschód. Gdy dojdziesz do rzeki, skie- 
ruj się na południe. Przejdź przez ostat- 
ni most na drugą stronę i idź "w dół" tak 
długo, aż dojdziesz do krawędzi mapy. 
Z tego miejsca możesz przedostać się 
do centrum wrogiej bazy, a konkretnie 
Nexusa znajdującego się tuż przy "prze- 
kaźniku" widocznym w południowo- 
wschodnim narożniku mapy. Zniszcz go 
(Nexusa), a misja zostanie uwieńczona 
sukcesem. Pamiętaj, że choć jeden cios 
Zeratula zadaje 100 ran, to i tak musisz 
bardzo się spieszyć, gdyż Twój przeciw- 
nik natychmiast wyśle w zagrożony rejon 
obserwatora. Wówczas Twoja naturalna 
niewidziałność na niewiele się przyda. 


VIII. The Trial of Tassadar 


Od wschodu i południa otoczony 
jesteś przez bazy „fioletowych”, zaś od 
południowego-wschodu atakować Cię 
będą zwiadowcy i lotniskowce „czerwo- 
nych". Twój lotniskowiec i krążownik po- 
winny obsadzić dwa wejścia do bazy, 
zaś dragoony mogą pomagać im w ra- 
zie potrzeby. Nie wychodź na razie z ba- 
zy, gdyż teren dookoła patrolowany jest 
przez reavery i zealotów. Ponieważ, jak 
na początek, jesteś nieźle broniony, zaj- 
mij się rozbudową bazy. Gdy tylko bę- 
dzie to możliwe przy każdym z wejść 
postaw baterię tarczy oraz 2 reavery. 
Od strony południowo-wschodniej ustaw 
działka fotonowe, jak również kilku wspo- 
magających je zwiadowców. Dookoła 
bazy rozmieść kilkanaście obserwato- 
rów, uważając przy tym, by nie dostać 
się w pobliże obcych wieżyczek. Spraw 
sobie 3 kolejne reavery (z pełnym upgra- 
dem), 5 dragoonów (koniecznie zwiększ 
zasięg i siłę ich broni) i 3 zwiadow- 
ców. Z tymi siłami możesz wyprawić się 
na wschód. Reaverami atakuj budynki 
(a zwłaszcza wieżyczki), podczas gdy 
dragoony będą niszczyć kontrataki 
wroga. Przy niewielkich stratach powi- 
nieneś zwyciężyć. 

Wieżyczki południowej bazy po- 
traktuj kilka razy działem Yamato, a póź- 
niej wyślij tam 3 lotniskowce wspoma- 
gane przez 5 zwiadowców. Liczy się tu- 
taj ich szybkość, gdyż możesz zostać 
zaatakowany przez templariuszy, arbi- 
trów i zwiadowców. W razie czego od 
razu wycofuj się do swojej bazy, gdzie 
baterie tarczy i działa fotonowe zapew- 
nią Ci przewagę. 

Na miejscu zniszczonych osiedli 
wroga zbuduj własne. Do ich obrony 
przeznacz co najmniej 2 baterie tarczy, 
3 działa fotonowe, 2 reavery i 5 drago- 
onów. Dookoła rozmieść obserwato- 
rów. W razie ataku na odsiecz wyślij 
zwiadowców (upgrade silnika jest wska- 
zany). 

Czas, by zaatakować bazę na po- 
łudniu. Droga do niej wiedzie od połud- 
niowego-wschodu, gdzie znajduje się 
słabo bronione przejście. Dostaniesz 
się tam, lecąc maksymalnie na wschód 
i dalej na południe. Choć trasę tę moż- 
na pokonac na piechotę, łatwiej jest za- 
pakować swoją armię do kilku wahad- 
łowców. 6 reaverów, 3 templariuszy (użyj 
ich „halucynacji") plus pełna osłona po- 
wietrzna (6 lotniskowców i 6 zwiadow- 
ców) wystarczą, by dotrzeć do Tassa- 
dara uwięzionego w polu siłowym (wi- 
doczne na mapie). Możesz nawet za- 
brać ze sobą jedną sondę i wybudo- 
wać sobie pod bokiem baterie tarcz. 
Jedyną przeszkodą na Twej drodze 
mogą być arbitrzy, którzy raz za razem 
będą unieruchamiać Twoje statki. | im 
jednak szybko wyczerpie się energia, 
a wtedy zwycięstwo jest Twoje. Zniszcz 
pole siłowe i uwolnij Tassadara. 


IX..Shadow.Hunters 


Masz zabić 2 dowódców Zergów, 
którzy stacjonują na północy. Droga do 
nich prowadzi przez wąskie kaniony, 
zbocza których aż roją się od kolonii 
zarodników i sunkenów, że o olbrzy- 
miej liczbie najróżniejszych Zergów nie 
wspomnę. Twoje siły są na tym tle ża- 
łośnie małe i tylko obecność arbitra da- 
je Ci przewagę niewidzialności (na ob- 
szarze dookoła arbitra). Niestety, on sam 
jest „widzialny” i dlatego musisz dbać, 


ocecoecoędęacacecziezewkiezaa| 


by jego tarcze były zawsze naładowa- 
ne. 

Skieruj swoje siły na wschód - ten 
kanion jest łatwiejszy do obrony od 
swego zachodniego bliźniaka. W prze- 
wężeniu (za kryształami) zbuduj nexu- 
sa i zacznij wydobycie surowców (gaz 
znajdziesz na wschodzie). W między- 
czasie wypraw Zeratula na przeszpie- 
gi. Jest niewidzialny, a jedyna rzecz, któ- 
rej musi się obawiać, to kolonie zarod- 
ników i overlordowie. Reszta Zergów 
to dla niego mięso armatnie (na sunke- 
na wystarcza mu 5 uderzeń). Skieruj 
go na północ i nieco w prawo. Dojdziesz 
aż na samą górę mapy, gdzie możesz 
zniszczyć jaskinię ultraliska, komnatę 
ewolucyjną, gniazdo królowej i kilka 
kolonii zarodników (niszcze je w pierw- 
szej kolejności, gdyż bez nich Zergo- 
wie będą ślepi). Ten sam manewr pow- 
tórz od zachodu. Pamiętaj przy tym, 
żeby zawsze iść środkiem kanionu, gdyż 
na jego zboczach znajdują się kolonie 
zarodników. Uważaj też, aby nie przy- 
łapała Cię jakaś królowa, gdyż może 
pokryć Cię zieloną papką albo zainfe- 
kować „pasożytem'. Gdy stwierdzisz, 
że Zergowie pilnują się zbyt mocno, 
wróć do swoich na południe. 

W tym samym czasie buduj swoją 
bazę. Postaw dodatkowe pylony i kilka 
dział fotonowych strzegących tras, po 
których poruszają się sondy. Ciężar 
obrony muszą utrzymać przez jakiś 
czas Twoje „startowe” oddziały, co jest 
w zupełności możliwe, jeśli w odpowied- 
nich miejscach porozmieszczasz bate- 
rie tarcz. Niewidzialne i cały czas łado- 
wane energią, Twoje jednostki mogą 
zdziesiątkować liczniejszych przeciw- 
ników. 

Jak najszybciej zbuduj obserwato- 
ry i porozmieszczaj je dookoła bazy. 
Twoje życie stanie się też łatwiejsze 
z chwilą wybudowania 2-4 reaverów. 
Potem skup się na rozbudowie lotnic- 
twa. W pewnym momencie ataki na- 
ziemne ustaną i po jakiś 10 minutach 
nadleci cały rój mutalisków i strażników. 
Musisz być na to gotowy. Nie bój się 
także plugawców. Ich „plaga” z pewnoś- 
cią zostawi niewiele punktów życia Two- 
im oddziałom, ale pamiętaj, że póki 
mają one tarcze, są bezpieczne. Obser- 
watory powiadomią Cię zaś, gdzie znaj- 
dują się zakopani Zergowie, a wtedy 
z łatwością będziesz mógł ich wytępić. 

Gdy zapasy surowców wyczerpią 
się, przenieś się do zachodniego kanio- 
nu. Na „skrzyżowaniu”, z którego star- 
towałeś wybuduj kilka pylonów i baterii 
tarcz. Za nimi ustaw reavery, dragoony 
i arbitra tworząc w ten sposób zaporę 
nie do przejścia. Kilku zwiadowców 
(z upgradem silnika, broni, pancerza 
i wzroku) też byłoby mile widzianych. 
Jeśli zostaniesz zaskoczony, pamiętaj, 
że arbiter może „zamrozić" przeciwni- 
ków (Stasis Field), albo teleportować „do 
siebie" wybraną grupę jednostek (Recall) 

Wzniesienia, które znajdują się na 
północ od Twoich baz, posiadają su- 
rowce, jednak najpierw musisz wytępić 
Zergów. Do tego ce- - 
lu wystarczą Ci zwia- 
dowcy, którzy ata- 
kując w 12 nie mu- 
szą obawiać się ko- 
lonii zarodników. W 
ten sposób możesz 
oczyścić praktycz- 
nie wszystkie wznie- 
sienia, pamiętaj jed- 
nak, by na zdoby- 


tych terenach natychmiast umieszczać 
obserwatorów. Wówczas żaden zako- 
pany Zerg nie ujdzie Twojej uwadze. 
Możesz także zbudować 6-8 reaverów 
i przenosić je z jednej platformy na dru- 
gą za pomocą arbitra. W ten czy inny 
sposób dojdziesz aż do 2 larw-genera- 
łów. Może je zabić tylko Zeratul, tak więc 
pozwól mu czynić jego powinność. 


X. Eye of the Storm 


Do dyspozycji masz dwie bazy: 
na południowym-wschodzie Protossów, 
a na przeciwległym krańcu mapy Ter- 
ran. Pomiędzy nimi znajduje się sam 
Nadumysł otoczony niezliczoną rze- 
szą swoich najlepszych wojowników. 

Baza Terran znajduje się na rów- 
ninie i praktycznie nie posiada żadnej 
naturalnej osłony, tutaj więc jak najszyb- 
ciej wybuduj kilka bunkrów: 2 od stro- 
ny południowej i wschodniej, i po jed- 
nym od północy i zachodu (Zergowie 
będą próbowali Cię otoczyć). Jak naj- 
szybciej wybuduj fabrykę i spraw sobie 
możliwość zamiany czołgów w artyle- 
rię. Ze 6 takich jednostek chwilowo wy- 
starczy Ci do obrony. Zbuduj lotnisko 
i rozpocznij produkcję wraithów. W mia- 
rę możliwości zacznij też dokonywać 
innych upgrade'ów. Miny pozwolą Ci za- 
bezpieczyć południową flankę przed 
plugawcamii, zaś lepsza broń zwiększy 
siłę rażenia artylerii. 

W tym samym czasie na południu 
jak najszybciej spraw sobie 2 baterie 
tarcz i kilka nowych dragoonów. Chwi- 
lowo będziesz bezpieczny. Teraz jak 
najszybciej wybuduj kilkanaście obser- 
watorów, z których część rozmieść do- 
okoła bazy Terran. Wybuduj 3 reavery 
i rozmieść je w pobliżu tarcz, najlepiej 
schowane za jakimiś budynkami. Dzia- 
ła fotonowe możesz sobie w zasadzie 
podarować. Skup się na rozwoju lotnic- 
twa, oraz zacznij ba- g SET 
dać mapę. Szybko 
stwierdzisz, że na 
północ od bazy 
Protossów i na 


wschód od bazy Terran znajdują się łat- 
wo dostępne surowce. Nim założysz 
nowe bazy, postaraj się mieć 12 wrai- 
thów i taką samą liczbę zwiadowców. 
Eskadry te są wystarczająco szybkie, 
by wraz ze stacjonarną obroną ochronić 
wszystkie 4 bazy. Na tym etapie gry mo- 
żesz spodziewać się ataków mutalisków 
i strażników, uważaj więc, by nie dać 
się zaskoczyć. W każdej z baz rozmieść 
przynajmniej jednego templariusza. 
Ich Psi Storm jest wyjątkowo skuteczny 
przeciwko latającym Zergom. 

Mając pod dostatkiem surowców 
możesz zastanowić się, jak dotrzeć do 
Nadumysłu. Ja wypróbowałem dwa spo- 
soby. Pierwszy polegał na przetranspor- 
towaniu na południe 12 czołgów. Wspar- 
te przez zwiadowców powoli utorowały 
sobie drogę do celu. W miarę posuwania 
się naprzód budowałem tylko kolejne 
baterie tarcz i działa fotonowe, tak aby 
moje jednostki latające zawsze miały 
gdzie odnowić tarcze. 

Możesz także wybudować 12 krą- 
żowników. Wyposażone w Yamato Gun 
zniszczą budynki Zergów w mgnieniu 
oka, że o samych Zergach nie wspomnę. 
Od czasu do czasu wracaj tylko do ba- 
zy, aby dokonać niezbędnych napraw. 

Ty możesz wymyśleć własny spo- 
sób pokonania Nadumysłu. Surowców, 
jak sam widzisz, jest tutaj zatrzęsienie 
i jeśli tylko należycie będziesz ich bro- 
nił, nie możesz przegrać. Powodzenia. 


Piotr Orcholski 


|| CAC: RED ALERT 
Nie potrafię przejść 10. misji, gra- 
jąc Sowietami. Proszę o wskazówki. 
Tadek Szablak, Warszawa 


s 
l 
LJ 
M Twoim zadaniem jest bezpieczne 
« _ przetransportowanie konwoju cięża- 
* _rówek. Jadą one zawsze za znajdu- 
” _ jącą się najbliżej nich jednostką. Na 
" początku zostaw więc jeden czołg 
"_— przy nich, tak by konwój stał spokoj- 
3 nie. Pozostałymi czołgami zniszcz 
-. napotkanego wroga. Zrób to jednak 
+ _ zmasowanym atakiem, by nie stracić 
+ _ zbyt dużo w tej potyczce. 
x Będziesz potrzebował około 3 Ja- 
* ków i tyleż samo Migów. Tych pierw- 
* szych użyj do wybicia piechoty, dru- 
*_ gich przeciwko wieżyczkom i stat- 
i kom. Strzelaj w beczki, zwłaszcza w 
„ te stojące niedaleko radaru. W ten 
„ sposób zniszczysz działo przeciw- 
+ . lotnicze. Wówczas spokojnie nalotem 
+. pozbędziesz się wieżyczki. 
EJ Czołgami z kolei idź przez las 
*.. na zachód i rozjedź piechotę. Poz- 
- bądź się działa przeciwlotniczego znaj- 
i dującego się na podwyższeniu i idź 
na południe, gdzie zniszcz beczki. 
- Nie atakuj wieżyczek, tylko idź na 
-._ dużą polanę, oczywiście na południe. 
+. Zniszcz działo na dole i beczki. 
i Otrzymasz 3 inżynierów. Przejmij 
(i nimi halę napraw i fabrykę główną. 
Później zniszcz statki na południu 
i północy. Dzięki temu pozbędziesz 
się ciągłego ostrzału i będziesz mógł 
naprawiać samoloty. 
4 Idź na zachód, zniszcz beczki 
al na południowej polanie, a Jakiem 
beczki na północnym wzniesieniu. 
Podążając cały czas na zachód, 
|. zniszcz napotkanego wroga. Gdy doj- 
dziesz do muru, przerwij go w jed- 
| nym miejscu. Teraz możesz ruszyć 
__ czołgiem, który pilnował konwoju. 
- Udaj się nim na zachód. Kiedy kon- 
; wój dojedzie do lewego końca mapy, 
misja zakończy się sukcesem. 


W 
Wn) U Zniszczyłem wszystkie forty ota- 
| czające główny fort Barona Harkon- 
'£ || nena. Próbuję zmusić Fremenów, 
| aby zaatakowali pałac, lecz oni nie 
II chcą. Co mam zrobić? 
4 Mariusz Jałowiecki, Morzów 


gry, lecz tylko dlatego, że wymaga 
dużo cierpliwości. Musisz niszczyć 
twierdze Harkonnenów do momentu, 
gdy liczba ich mieszkańców spadnie 
do 100. Wówczas zgromadź w trzech 
siczach, niedaleko pałacu Harkon- 
nenów, ponad 10 tys. ludzi uzbrojo- 
nych w broń atomową. Przewieź 
kolejno Stila, Chani, Thufira, Jessikę 
i Gurneya do jednego sicza. Poroz- 
mawiaj z nimi i po spełnieniu wszys- 
tkich tych warunków Stilgar zapyta 
Cię, czy jesteś gotowy do ofensywy. 
Jeśli to potwierdzisz, nastąpi auto- 
matyczny atak. Po skończonej wal- 
ce poleć do pałacu wroga i obejrzyj 
zakończenie. 


FLASHBACK 


Nie umiem się teleportować. 
Gdy wrzucam odbiornik do najbliż- 
szej dziury, a nadajnik zostawiam przy 
drzwiach, podkładam bombę, wracam 
do miejsca, gdzie zostawiłem nadaj- 
nik. Drzwi są otwarte, a czasu coraz 
mniej, co robić? 

Marcin Stachurski, Bydgoszcz 


Twój list całkowicie mnie zde- 
zorientował. W pierwszym zdaniu 
piszesz, że nie umiesz się telepor- 
tować. 'Z kolei z następnych kilku 
wynika, że już jesteś na końcu gry. 
Jak mam to rozumieć? Gdybyś nie 
umiał się teleportować, to tak daleko 
byś z pewnością nie doszedł. Aby 
skończyć grę, powinieneś po drodze 
zostawić teleporter, by z niego teraz 
skorzystać. Jeśli tego jednak nie zro- 
biłeś, to masz naprawdę mało czasu, 
by zdążyć się ewakuować. Jest to 
jednak możliwe, jeśli wiesz jak dos- 
tać się do głównego poziomu. Będąc 
na nim szybko skieruj się w prawo, 
uaktywnij windę i ... może zdążysz. 


KAJKO I KOKOSZ 


Co należy zrobić z niedźwiedziem? 
Gdy daję mu miód to on nic nie robi. 
Adam Kaczmarek, Poznań 


Korzeń-sen połącz z miodem i daj 
to niedźwiedziowi. Pisałem o tym w roz- 
wiązaniu zamieszczonym w ŚGK 9/96. 


TEENAGENT 


Jak przejść trzeci test w obozie 
agentów? 
Kamil Łazarek, Mysłowice 


« ZZ 


Wyjdź z kantyny i wejdź do po- 
koju kapitana. Linę z granatem przy- 
wiąż do szuflady biurka, a po wybu- 
chu weź lekarstwo. Wróć do kantyny 
i zabierz z prawego stołu okruszki 
chleba. Wymieszaj je z lekarstwem 
i udaj się do błota. Na prawym palu 
wysyp te okruszki. Z ziemi weź pta- 
ka i wejdź na prawy pal. Napełnij 
kubek błotem i idź do kantyny. Ptaka 
wypuść na radio i gdy barman się 
nim zajmie, podmień kubki. Następ- 
nie zawołaj barmna i po chwili wejdź 
w drzwi z lewej strony. Wsadź palec 
do jednej z dziur w beczkach. Koniec 
testu. Rozwiązanie gry zostało za- 
mieszczone w ŚGK 6/95. 


TEENAGENT 


Bardzo dziękuję za odpowiedź 
na moje pytanie w numerze 3/98. 
Mam jeszcze parę pytań dotyczących 
tej gry. 
1. Skąd wziąć samorodek, któ- 
rym można przekupić strażnika? 
2. Jak ściąć krzak uniemożli-wia- 
jący wejście do jaskini? 
3. Skąd wziąć linę, do której trze- 
ba przymocować kotwicę? 
4. Jak wypłoszyć sowę z dziupli? 
5. Jak odebrać wiewiórce orzech? 
W kieszeni mam: super klej, 
grabie, pióro, sierp (tępy), igłę, co- 
kolwiek zgniły ser, mysz, chustecz- 
kę, grzebień, podnośnik, klucz fran- 
cuski, wiatraczek, czekoladowe ciast- 
ko, celofan, pijaną piię, dziki ziemniak, 
wiosło, sprzęt do nurkowania, kot- 
wiczkę i miotełkę. 
Agata Kapica, 
Rzeszów 


Musisz wykonać kilka czynnoś- 
ci, które rozwiążą wszystkie Twoje 
problemy. Kolejność zależy od Ciebie. 

1. Przeciśnij czekoladowe ciastko 
przez otwór w kształcie serca. Otrzy- 
mane ciasteczko zawiń w celofan 
(znajduje się on obok strażnika, od 
którego dostałaś czekoladowe ciast- 
ko, obok jego nóg). 

2. Naostrz sierp na studni. 

3. Weź kamień, koło posiadłości 
Ciągwy i super klej. 

4. Chusteczką zatkaj mysią dziu- 
rę na polu. Daj gryzoniowi cokolwiek 
zgniły ser, dzięki czemu mysz złapie 
się w chusteczką, którą weź. 

5. Pranie wysusz wiatraczkiem, 
wejdź do domu i porozmawiaj z dziew- 
czyną. Daj jej owinięte ciastko, a otrzy- 
masz wstążkę. Nią z kolei zwiąż gra- 
bie. Pogadaj z panią domu i gdy ta 
zdejmie pranie, weź linę. 

6. ldź ścieżką do jaskini i pod- 
nieś skałę podnośnikiem. Weź kość 
i daj psu. Podnieś klapę z prawej 
strony, wejdź do środka i spróbuj zła- 
pać pająka. Będąc już na zewnątrz, 
zamknij klapę i otwórz ją ponownie. 
Następnie wejdź do środka i użyj 


włącznika. Weż łopatę i wyjdź na  « 


zewnątrz. 

7. Naostrzonym sierpem obetnij 
krzak. Wejdź do jaskini i w otwór 
włóż mysz. Szybko zatkaj dziurkę 
kamieniem i zaklej super klejem. 
Otrzymasz złoty samorodek, dzięki 
pomocy myszy. 


A 


Nie będę C Ci psuł dalszej zaba- 
wy. Myślę, że p > ore pytania | 
powinny rozwiązać same. Jak 
nie, to pisz. y 


THE LEGEND OF KYRANDIA 


Jestem w zamku, zdobyłam da klu- 
cze i weszłam do pomieszczenia The 
Royal Foyer. Położyłam na podusz- 
kach królewski puchar i berło. Bra- 
kuje mi ostatniej rzeczy. Gdzie moż- 
na ją znależć? 
Julianna Cezar, 
Nowy Sącz 


Ostatnią rzeczą jest królewska 
korona. Znajdziesz ją w bibliotece, 
gdzie musisz wysunąć z półki kolej- 
no książki oznaczone literami O, P, 
E, N. 


- TOUCHE 
PRZYGODY PIĄTEGO MUSZKIETERA 


Wykonałem wszystkie czynnoś- 
ci opisane w numerze 5/98. Dosta- 
łem się do Le Mans, zabrałem kwiat- 
ki sprzed kwiaciarni, ufarbowałem je 
w Amiens, dałem Julii i nie wiem, co 
robić dalej. Uwolniłem również cza- 
rownicę na rynku Rouen. 

Andrzej Jakubiec, 
Lublin i 


Oj, długa droga przed Tobą i nie- 
stety, nie wiem, jaka już jest za Tobą. 
Przygodówki mają to do siebie, że 
niektóre czynności trzeba wykonać 
odpowiednio wcześniej, żeby można 
było zrobić coś później. Nie piszesz 
nic o tym, że Julia zaprowadziła Cię 
do Chancellora. W trakcie rozmowy 
powinien przyjść kardynał de Guise, 
który ukradnie testament i | 
żołnierzom zabrać Ja Wówczas 

lejn 


na mapie pokaże sat jna lokacja 
- zamek de Peupl 

Idź jednak wcześniej do Le 
Mans, a dokładniej do sklepu z 
bronią. Przygotuj sprzedawcy roz- 
twór ciepłej wody i końskiej maści. 
Oczywiście, wiadro i maść powi- 
nieneś już mieć (ze stajni). Wiadrem 
zaczerpnij wodę z balii w sklepie 
i tam rozpuść maść. Wówczas bę- 
dziesz mógł zabrać pilnik. Następnie 
udaj się do kwiaciarni, podaj hasło, 
by znaleźć się w pokoju hazar- 
dzistów. Graczom pokaż fałszywą 
kartę otrzymaną od oficera. Spowo- 
duje to pozbycie się szulera. Kiedy 
wrócisz do Rouen, kwatera muszkie- 
terów będzie zamknięta. Przeczytaj 
zostawioną wiadomość, a pojawi się 
kolejna lokacja - Havre. Będziesz się 
tam musiał udać. 

Jeśli nie miałeś tej scenki, 
o której pisałem na wstępie, to 
znaczy, że zrobiłeś coś wcześniej 
nie tak, jak trzeba. W tym wypadku 
nie widzę innej możliwości, jak 


opisanie krok po kroku, co zrobiłeś 


od samego startu. Tylko wówczas 


będę mógł Ci pomóc. 


Arkadiusz Matczyński 
sosQsgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 


ALADDIN 
(nr 6/98) 


Kiedy wskoczysz na kamień, prze- 
biegnij po nim i szybko wykonaj jesz- 
cze jeden skok dalej. 

Damian Wardęga, 
Gliwice 


Należy jabłkami rzucać w posąg 
znajdujący się przed wyspą. Kiedy od- 
słoni się wysepka, szybko przeskocz. 

Robert Czulda, 
Łódź 


THE FANTASTIC ADVENTURES 
OF DIZZY 
(nr 6/98) 


Odpowiedź na pytanie 1. 

a) W wodzie na dnie, w pobliżu 
wraku statku znajdują się pęcherzyki 
powietrza. Pozostawiając tam kilof, otwo- 
rzysz jamę, gdzie znajdziesz monetę 
i gwiazdkę. 

b) Klucz w kształcie trupiej czaszki 
służy do uruchomienia windy w zamku 
Zaksa. 

c) Mając parasol jesteś odporny 
na spadające krople. 

d) W grze znajdują się 3 kamienie. 
Jeśli wrzucisz je do zerwanego mostu, 
który znajduje się za cmentarzem, bę- 
dziesz mógł przejść na drugą stronę. 

e) Gdy rozwalisz kilofem szczelinę, 
co jakiś czas wypłynie z niej pęcherzyk 
powietrza. Wejdź na niego i gdy doleci 
do skały u góry, szybko zejdź z niej. Idąc 
naprzód dotrzesz do ostatniej plaży. 
Gdy będziesz przed ścianą blokującą 
drogę, wyrzuć skrzynię i skocz w górę 
i w prawo. 

f) Uruchom windę Dylana. ldź w lewo 
i spadnij. Znajdziesz tam hak i motyla 
utrudniającego przelot. Gdy owad bę- 
dzie na górze przeskocz przy pomocy 
liny na półkę po prawej stronie. Tam 
znajdziesz klucz. 

g) Płetwy otrzymasz, rozmrażając 
Denzila. Aby to zrobić, musisz mieć za- 
pałkę zdobytą w kopalni oraz drewno 
zabrane z domku dziadka. 


Odpowiedź na pytanie 2. 

a) Mając topór, dostaniesz się pod 
most za kopalnią. 

b) Dywan służy do przykrycia kol- 
ców w zamku Zaksa. 

c) Dwa złote jaja nie spełniają żad- 
nej roli. Możesz je zostawić smokowi. 

d) Do wody w kopalni dostaniesz 
się, rozbijając most za kopalnią. 

e) Pod most za kopalnią zrobisz 
sobie drogę dzięki łopacie znalezionej 
w zamku Zaksa. 

f) Aby dostać się pod ziemię na 
cmentarzu, Doziemu trzeba dać cym- 
bały znalezione za kopalnią. 

g) Kościół stanowi jedynie ozdobę 
krajobrazu. 


Odpowiedź na pytanie 3. 

a) W grze znajdują się 3 kamie- 
nie. Mając płetwy i skrzynię znajdziesz 
ten brakujący. 

b) Moneta jest po to, że dając ją 
mleczarzowi w mieście otrzymasz ziarn- 
ko fasoli. 

c) Z kolei zaklęcie pozwala uleczyć 
dziadka. Niezbędne są także składniki 
mikstury. Mowa tu o butelce, grzybie i 
roślinie. 
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Odpowiedź na pytanie 5. 

a) Muchomor niezbędny jest —-— 
do zrobienia mikstury uzdrawiają- * 
cej dziadka. 

b) W mieście znajduje się 
krata, a obok niej mały prostokąt. 
Musisz tam włożyć koło. 

c) Koniczynkę musisz dać ludzi- 
kowi za cmentarzem. 

d) W grze są 3 kamienie, które 
należy wrzucić do zerwanego mostu. 

e) Jajko nie gra roli w grze. 

f) Gdy kołem otworzysz kratę i wej- 
dziesz do środka, ukaże Ci się zamek. 
W okienkach są stworki. Musisz je 
wszystkie powystrzelać używając kuszy. 

Dariusz Pleban, Kowiesy 


TOMB RAIDER 2 


1. W domu Lary nie można zna- 
leżć klucza. Możliwość otwarcia tych 
drzwi pojawia się dopiero w ostatnim 
poziomie gry „Home, sweet home". 


3. Broń znajduje się w tym samym 
schowku, co cały asortyment, o którym 
piszesz. 

Gosia Poczopno, Szczecin 


3. Kluczem otwórz szafę koło łóżka. 
Znajdują się tam: flary, apteczki, naboje 
i broń. Zabierz wszystko. Wyjdź i zabij 
gościa. Następnie musisz udać się do 
labiryntu. W tym celu rozbij szybę wy- 
chodzącą na balkon. Zeskocz na dół 
(Ostrożnie! Na dole są ludzie i psy) i udaj 
się do miejsca, w którym rozpoczy- 
nasz trening. Następnie skręć w prawo 
i idź do labiryntu. Tam poczekaj na 
pozostałych i dokończ rzeźnię. 

Kamil, Trzebinia 


PYTANIA 
ALBION 


1. Dochodzę już po wielu przygo- 
dach do swojego statku. Tu zostaję, ale 
kumpel mnie uwalnia. Mamy zniszczyć 
jakiś reaktor. Przechodzimy przez 
korytarz świateł i dochodzimy do drzwi, 
których nie możemy otworzyć, bo nie 
znamy kodu. Z wcześniej znalezionego 
strzępka papieru wiemy tylko, że ten 
kod ma coś wspólnego z cyfrą [4]. Jaki 
jest ten kod lub inny sposób na sfor- 
sowanie tych drzwi? 

Grzegorz Jarzyński, Toruń 


2. Dochodzę do siedziby Kegnet 
Kamutous, by dostać wiedzę. Zostaję 
wtrącony do więzienia, a właściwie lo- 
chów. Chodzę dalej i zabijam strażni- 
ków. Schodzę poziom niżej. Tu poja- 
wia się problem. Są tu tylko dwie nie- 
wielkie salki. Między nimi jest szklana 
płyta nie robiąca nic, a w drugim poko- 
ju są zamknięte drzwi i nie da się ich 
otworzyć. 

Andrzej Białas, Zielonka 


HOLIDAY ISLAND 


Po włączeniu gry, zaczynają mi 
ubywać pieniądze. Jak temu zaradzić? 
Arek Ostrowski, Czernica 


Sprawa dotyczy przebrania się za 
pirata. Wiem, że trzeba: 

- zdjąć kapelusz z głowy pirata spa- 
cerującego po placu, ale mi nie wychodzi, 


RADY I PURADY 
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- wziąć kurtkę ze sznura do su- 
szenia bielizny w Behind Pirate Square, 
ale jakaś kobieta krzyczy i nie można 
jej zdjąć, 

- spodnie otrzymane w zamian za 
3 kufle kakao w knajpce Jolliest Roger's 
Place, ale nie mogę zamienić. 

Proszę o szczegółowe wyjaśnie- 
nie, jak trzeba przebrać się za pirata 
i wejść na statek. Jeszcze nie wiem, 
jak zamienić kufle na magnes i wyko- 
rzystać sztuczkę magiczną polegającą 
na przejściu do BAIT AND TACLE i kli- 
kaniu myszką w miejscu, gdzie stał 
jeden z kubków. 

Paweł Pietkiewicz, Radzieje 


LAZARUS 


Nie mogę znaleźć magicznego 
klucza w kształcie litery T. 
Andrzej Dzióbek, Wolbrom 


LEGEND OF ZELDA 
(GAME BOY) 


1. Pozbierałem już wszystkie klu- 
cze, które znajdują się w skrzyniach. 
Zostało mi jeszcze jedno pomieszcze- 
nie z kluczem. W pomieszczeniu tym 
znajduje się 6 kwadratów. Dwa z nich 
pokazałem na rysunku. Domyślam się, 
że po przesunięciu kwadratów powin- 
na pokazać się skrzynia z kluczem, 
lecz gdy przesunę te dwa kwadraty, 
klucz się nie ukazuje. Co mam zrobić, 
aby zdobyć ten ostatni klucz, który 
zapewne jest kluczem do szefa. 


Legenda do rysunku: 
1 i 2 - przesuwające się skrzynie 
3 - ściana 


Arkadiusz Gaweł, Sławno 


2. Mam klucz do Anglers Tunnel. 
Wykorzystałem go (klucz do 4. levelu) 
i woda przy Tal Tal Heights opadła. 
Widzę grotę - wejście i ujście z krypty 
(schodki) obok niej, lecz jestem ogro- 
dzony murkiem. Jak się tam dostać? 


3. Co to jest „drewko koło Mabe 


Village"? 
Venti, Bełchatów 


NOC 


Nie mogę przejść pierwszej plan- 
szy. Wychodząc z domku, po rozmo- 


Skiz 
ntak 


NE 


lwa 


wie przez telefon, aresztują mnie poli- 

cjanci. Kiedy próbuję wyjść przez ot- 
wartą, zabija mnie pies i koniec gry. 8 
Proszę o pomoc. . 

Przemek Ufnal, 

Bydgoszcz 


PIRATES! GOLD 


*- Mam nietypowy problem związany 
z tą grą. Otóż gdy mój zwiadowca 
zauważy wrogi statek, obojętnie jakiej 
narodowości (z wyjątkiem identycznej, 
reprezentowanej przeze mnie) atakuję 
go. Cała walka przebiega pomyślnie. 
Problem pojawia się dopiero wtedy, 
gdy atakuję okręt piracki. Nie wiadomo 
dlaczego, tracę wszystkie działa (oko- 
ło 50), a z pieniędzy pozostaje mi tylko 
8 monet (przed walką miałem około 
450.000). Może nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdybym przegrał, ale ja 
zawsze wygrywam. Jak poradzić sobie 
z tym problemem? 


osaccaze 


SECRET OF MANA 
(Super Nintendo) 


socece2z 


Dochodzę do 3. planszy. Gdy do- 
staję się na zamek, spotykam czarow- 
nicę Turę. Po chwili rozmowy czarow- 
nica wchodzi do pokoju. Oczywiście, 
idę za nią. Spotykam ją ponownie, stoi 
koło niej rycerz. Tura rozmawia z nim. | 
Po konwersacji on znika. Z mojej roz- 
mowy z Turą wynika, że będę walczył | j 
z tygrysem Tantalusem. Następnie 
Tura znika. Podchodzę do krat, które 
się podnoszą. Zeskakuje tygrys. Nie 
potrafię jednak przejść tego fragmentu 
gry. Posiadam następujące rodzaje 
broni: łuk, topór, bumerang, dzida, ka- 
stet, miecz. Mam też następujące 
przedmioty: lina, czekolada, cukierek. 

Otmęt h 


wweGeae 


| 
LS 
La 


Tomasz Różyński, 


STAR CRUSADER 
(CD 32) 


1. Co mam zrobić w 5. misji, aby 
zeskanować widok bazy? Nie mogę do 
niej zbyt blisko podlecieć, bo mnie j 
zestrzelą. | 

2. Czy katapultowanie ([Ctrl] + [E]) 
to jedyny sposób na powrót do bazy ik / 
po ukończeniu misji? 

3. Czy jest możliwość osobistego 
wybierania statku do misji, czy wybór 
ten jest automatyczny? 

Tomasz Stoppel, 
Grudziądz , 
/ 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynkaQsgk.com.pl 
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© _ Wmenu,Player Edit' wpisz nastę- Asmd Minigun STORM TROOPER 
e  Pujące nazwiska: Automag Nali 

Johnny Atomic - skok Dispersionpistol Razorjack Wpisz w „High Score" JAMES CA- 
e Xplay - jak to w dziwnych sportach _ Eightball Rifle MERON. Wówczas [F9] - nowe życia. 
© bywa Flakcannon Skaarjwarrior 

....©000606606 (©  Facrocks- wielkie głowy Gesbiorifle Stinger STORMBALL 
Urlofus - niewidzialne ściany 
Dohdohdoh - samobieżna piłka PLAYERSONLY - zamrożenie Na tytułowym ekranie wpisz MISS 


BEAST 8. BUMPKINS 


Podczas gry wpisz KNEELBE- 
FOREME. Wówczas możesz użyć 
pozostałe kody: 

[G] - nielimitowane złoto 


dą w ten właśnie sposób oznaczone) 
dhbuckdown - jelenie nie boją się 
strzałów, więc strzelaj, ile wlezie 
dhstealth - jesteś niewidoczny dla 
jeleni 


FORSAKEN 


KODY do wpisania w dowolnym 
menu: 

BUBBLES - uaktywnienie pozos* 
tałych kodów 

IAMZEUS - nieśmiertelność oraz 
wszystkie pozostałe przedmioty 
(włączenie/wyłączenie) 


Footy - zabawne zagrania 


W „Stadium Select" wciśnij [F5], 
a pokaże się spis wprowadzonych 
ułatwień: 

Johnny Atomic - będąc przy, piłce 
wciśnij dwukrotnie [E]. Kiedy tylko 
się przewrócisz, otrzymasz rzut wol- 


kich misji. Jeśli podczas gry wciś- 
niesz jednocześnie klawisze [Alt], 
[Shift] i [V], to w przedmiotach nie- 
sionych przez rangera pojawi się 
Viewfinder. Jeśli go wybierzesz, ran- 
ger stanie się nieśmiertelny, a ze- 
gar zmieni się na 9:59. 


UNREAL 


KODY: 

ALLAMO - 999 amunicji do każdej 
posiadanej broni 

FLY - latanie 

GHOST - przechodzenie przez ścia- 


wszystkiego z wyjątkiem Ciebie 
BEHINDVIEW 1 - widok z tyłu 
BEHINDVIEW 0 - powrót do nor- 
malnego widoku 

OPENnazwa - przejście do dowol- 
nego etapu, a jako nazwę wpisz 
dowolną z poniższych: 


AMIGA 


STEEL EMPIRE 


1. Wybierz biedną planetę, kom- 
puter będzie długo budował swo- 
je roboty, wtedy szybko go zaata- 
kuj. 

2. Gdy walczysz na wulkanie, 
staraj się naprowadzić kompu- 
ter na lawę (samemu ją omija- 
jąc) - wróg szybko się przegrze- 


MONEY PENNY - nieśmiertelność. 
Podczas ładowania gry trzymaj 
wciśnięty prawy przycisk myszki 
i fire w dżojstiku. Po uruchomieniu 
wciśnij spację i wpisz MNBVC - nie- 
ograniczona liczba żyć, a klawi- 
szem [A] przeskakujesz poziomy. 


[Ctrl] + [F6] - cała mapa ny BLUFF ExtremeDark STREET FIGHTER 2 
0103 - więcej wieśniaków Xplay - obok wyniku znajdzie się _ CEREMONY ExtremeDGen 
też licznik. Gdy dojdzie on do zera,  CHIZRA Gateway Podczas gry wciśnij pauzę i wpisz 
CIVILIZATION drużyna zawodnika aktualnie bę- DARK Harobed 7KIDS - będziesz mógł grać tymi 
dącego przy piłce padnie na boisko _ DASACELLARS  IsvDeck1 samymi zawodnikami. 
Wybierając cywilizację, wskaż jed-  Eac rocks - wielkie głowy, rzecz  DASAPASS IsvKran4 
ną z nich, wciskając dwa przycis- jasna DCRATER IsvKran32 STREET HASSLE 
ki myszki jednocześnie. Dzięki te-  Ur1ofus - gra odbywać się będzie DIG NaliBoat 
mu będziesz mógł wpisać dowol-  jakw hali, tzn. piłka odbijać się bę-  DKNightOp NaliC W trakcie gry wpisz FRANCO 
ną jej nazwę. dzie od linii bocznych DMARIZA NaliLord I DOMAN - nieskończona ilość żyć. 
Sławek Klimaszewski,  Dohdohdoh - piłka sama zdecydu-  DMCURSE Noork 
Gdańsk-Oliwa _ je, gdzie ma lecieć, co nie oznacza _DmDeathFan NyLeve STRIDER 
wcale, że do bramki DmDeck16 Passage 
DEER HUNTER Footy - będąc przy piłce, dwukrot-  DMElsinore QueenEnd W czasie gry wciśnij [F9], następ- 
nie naciśnij klawisz [E] Dmfifth Ruins nie [Help], lewy [Shift], [;], [1], [F9] 
KODY: DmHealPod SkyBase - da Ci to możliwość zmiany pozio- 
A dhsportaxi - większe jelenie Gdy będziesz strzelał bramkę, _DmMorbias SkyCaves mów klawiszami od [F1] do [F5]. 
dhmonsters - większe jelenie, ale naciśnij [Ctrl] lub [Alt] razem z [AJ,  DmRadikus SkyTown 
bardziej chętne na przyjście pod  [S], lub [D]. Powinieneś usłyszeć _ DmTundra SpireVillage STRIP POKER 
celownik nietypowy dźwięk. Dug TerraLift COVER GIRLS 
dhfastgun - szybsze przeładowy- Endgame Terraniux 
wanie broni SPEC OPS Entry TheSunspire Nieletnich wyrzuć z pokoju i wpisz 
dhhunter - cichy myśliwy ExtremeLab Trench gracza nr 1 jako: BLUE. 
dhrambo - od tej chwili celujesz jak _ Przenieś plik savedata.txtz katalo- _ ExtremeEnd Unreal 
Rambo (przy użyciu tego kodu zos- gu, w którym masz zainstalowaną _ExtremeGen VeloraEnd STUNT CAR RACER 
taniesz nazwany, zresztą całkiem _ grę, poza ten katalog. W ten spo- ExtremeBeg Vortex2 
słusznie, Cheated i Twoje trofea bę- . sób uzyskasz dostęp do wszyst-  ExtremeCore Po minięciu pierwszego zakrętu do- 


daj gazu i przejdź przez rampę z 
prędkością 150. Bardzo efektowne! 


SUPER CARS 


Wpisz się na początku jako HAR- 
VEY - przejdziesz na poziom 2, 
a jeśli wpiszesz ELLA - poziom 3. 
Z kolei wpisanie RICH daje 500.000 $. 


SUPER FROG 
W ostatniej planszy zamku, gdy 


masz skrzydła i jesteś w dru- 
giej sali trampolin, stań na najwyż- 


A FULLMONTY - zmiana poziomów - ny je. szej odbijaczce, podskocz i włą- 
LUMBERJACK - broń rakietowa WALK - wyłączenie kodów GHOST czając autofire, ciśnij prawo + gó- 
z JIMBEAM - broń laserowa i FLY STORM LORD ra. Próbuj, aż do skutku. Nie jest 
ka R GOD - nieśmiertelność . to łatwe, ale jak Ci się uda znaj- 
s , FIFA: > IVISIBLE - niewidzialność Wpisanie LET ME WIN - pozwoli  dziesz się przy wyjściu oszczędza- 
© ROAD TO WORLD CUP 98 _KILLPAWNS - zabicie wszystkich Ci to wygrać. jąc sobie łażenia po komnatach. 
a Md wrogów na danym poziomie 
A Wpisz podczas gry: SLOMOX - zmiana upływu czasu, STORM SWIV Gdy lecisz w kosmosie, naciskaj 
LL City - widzowie znikną, a boisko uleg- _ gdzie x to liczba (początkowo 1.0) [Esc]- nieśmiertelność. 
Z nie zmianie SUMMONnazwa - dodanie okreś- _ Wpisz podczas gry: Zamiast pierwszej dyskietki, 
5 ja Exit - tym razem znikną tylko wi-  lonej rzeczy lub broni, a jako naz- _NCC- 1701. (z kropką) - nieśmier- w czasie ładowania gry włóż do 
+* dzowie wę wpisz dowolną z poniższych: telność. stacji trzecią. Zobaczysz demo. 
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SUPER STARDUST 


BAQQAAAADCY - tunel z jednym 
życiem. 
BBRQAAAAFEW - tunel z dwoma 
życiami. 


1. Wpisanie kodu ZZZZZZZZZZZ 
daje nieśmiertelność. 

2. Nieskończenie wiele możliwoś- 
ci uzyskania nowego życia masz po 
wpisaniu MAKEMEHAPPY. Jeśli 
z kolei wpiszesz HAPPYARCADE, 
grę rozpoczynasz z pulą siedmiu 
statków. Hasła LEARNTOPLAY 
i YOUARESOSAD umożliwiają 
rozpoczęcie gry od bardziej odleg- 
łych poziomów. 


Poziom 2: BFSUAAAAFGF 
Poziom 3: CFRUUAARHJX 
Poziom 4: DFSUURAAHPG 
Poziom 5: EESUVYQTHBF 


SUPER WONDERBOY 


Wciśnij [Del] i wpisz BOY. Wów- 
czas [Help] daje Ci superskok. 


SWORD OF SODAN 


W „High Score" wpisz czternaście 
razy [U], a staniesz się nieśmier- 
telny. Prócz tego: 

[Enter] - zmienia poziomy 

[Q] - fair play 

Z kolei wpisanie w „High Score": 
NANCY, daje nieskończone życie. 


SYNDICATE 


Gdy ubywa Ci energii, wciśnij [E], 
gdy amunicji - [A]. 

Jako nazwę kompanii wpisz: 

TO THE COP - dużo pieniędzy, 
ekstra wynalazki i możesz zaczy- 
nać skąd chcesz 

WATCH THE CLOCK - przyspiesza 
czas 

ROB A BANK - dużo forsy. 
MARKS TEAM - 100.000.000$ 
i wszystkie bronie. 


Aby nie przeładowywać każdej bro- 
ni osobno, po ukończeniu misji wciś- 
nij prawy przycisk myszki na iko- 
nie „Reload". 


THE SETTLERS 


-_ Podczas gry szukaj drogi przeciw- 


nika, która przylega obok Twojej 
granicy. Następnie postaw przy 
niej chorągiewkę i po kliknięciu dwo- 
ma przyciskami myszy, ściągnij 


_ jego drogi, tworząc skrzyżowa- 


nie dróg przeciwnika na Twoim 
terenie. Dzięki temu możesz ko- 
rzystać z jego materiałów, ludzi, 


wojsk itd. 


socosoozecezzeweocoaa 
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Najszybszą produkcję osiągniesz, DISCRUPTOR 
gdy budynki PARUPAS Z nastę- 
pująco: Kody: 
1. Kopalnia, huta, „płatnerz, kowal. LEVEL XOOTXXOXX 
2. Rolnik, wiatrak, piekarz, świniarz, . XTOTXXTOOKOO 
rzeźnik. !EL 04. TKOXTKOOXTTK 
3. Leśnik, tartak, drwal. EVEL 05. OXOTOKXXKTKO 
4. Kopalnia złota, huta złot: LEVEL 06. XKOKXOTKTTOK 

LEVEL 07. TXOXOKTTOXXO 
Stawiając zamek cen LEVEL 08. XTTOXTKKOTKX 
buj ustawić go tak, aby miał LEVEL 09. TTXKXOOKXOXT 
chociaż jedną natura 1ą granicę LEVEL 10. TKXTKKOXOTOX 
(np. góry, pustynia, wielkie jezio- LEVEL 11. TKOTXXOOTXTO 
ro). Przeciwnik jej nie naruszy, po- LEVEL 12. XOXTTXOKTOXK 
przez zbudowanie strażnicy, wie- LEVEL 13. XKXOOOXOXTTT 
ży, czy wartowni. 

Legenda: 
Atakując, poczekaj na zmianę war- 
ty w strażnicach przeciwnika. Wy- M - kwadrat X -X 
bierz sobie cel ataku tak, by resz-  A- trójkąt © - kółko 


ta strażnic stała się enklawą, do 
której nie dotrą wyćwiczeni ryce- 
rze. Będziesz mógł je wykańczać 
jedna po drugiej, bo w każdej bę- 
dzie tylko 2 ludzi. A w razie ataku 
nie dotrą posiłki. ) 

„MO JR 


(Sebo 8 Martin, Świecie) 


G-POLICE 


. SPDWXHBA 
. GHLYCBDA 
- 04. ou 17 


PlayStation 


COMMAND 8. CONQUER: LEVEL 08. 
RED ALERT LEVEL 09. 
LEVEL 10. QGGMUIOA 
Kody dla Aliantów: LEVEL 11. GTXTIAOA 
LEVEL 12. ECFMOCPA 


LEVEL 02. oczu LEVEL 13. QOPXKTEJ 


. IDYOZXRA 


LEVEL 08. WPLAGLJ2G 
LEVEL 09. 4TNT8RJ21 


LEVEL 14. wota 


. ASLKKDKC 
. EOJCXMCL 
. CTAXVVGL 
LEVEL 32. IKORDLVC 

LEVEL 33. MKCZGNLL 
LEVEL 34. UUGUZTOL 
LEVEL 35. AMUOHJDD 


Aby mieć wszystkie bronie wykonaj 
następujące ruchy: lewo, L2, RI, O. 
LEVEL 10. RKPOUOXJA (Marcil Gil, Rzeszów) 
LEVEL 11. CDLKYL704 
LEVEL 12. 8T5GGDK25 
LEVEL 13. XSCDEOKNB 

: a (Konrad Fudała, Kody: 
Stargard Szczeciński) LEVEL 02. OKACDBIB 


>, LEVEL 03. AEECBIME 


PANDEMONIUM 2 


I I PORADY 


OE - 


TRIKI 


ń 


LEVEL 04. AHAABKAG 
LEVEL 05. AJEKDJII 
LEVEL 06. FPCBOCCI 
LEVEL 07. PKFCGBBI 
LEVEL 08. GKKAOGDI 
LEVEL 09. POFCGCCA 
LEVEL 10. LIBFJCII 
LEVEL 11. AKEKDIJE 
LEVEL 12. NOEGGBKJ 
LEVEL 13. LABJJIAM 
LEVEL 14. LHBBJICM 
LEVEL 15. GBCAOCDC 
LEVEL 16. IIBJJIGN 
LEVEL 17. AFIKDIIB 
LEVEL 18. LIBBJIDA 
LEVEL 19. AIEIDJIT 
(Konrad Fudała, 
Stargard Szczeciński) 


DUNE 2 


= 


a czerwonych) 
„ DEMOLITION 

. SPICESATYR 

„ BURNINGSUN 
DARKHUNTER 
„. EVILMENTAT 

. ITSJOEBWAN 
. DEVASTATOR 
. DEATHUNTER 


©O0NONAWN 


(dla niebieskich) 
2. DIPLOMATIC 
3. SPICEDANCE 
4. ETERNALSUN 
5. DEFTHUNTER 
6. FAIRMENTAT 
7. ASHLIKENNY 
8. SONICBLAST 
9. DUNERUNNER 


(dla zielonych) 
2. DOMINATION 
3. SICESABRE 
4. ARRAKISSUN 
5. COLDHUNTER 
6. WILYMENTAT 
7. SLYMENTAT 
8. STEALTHWAR 
9. POWERCRUSH 
(Michał Madej, 
Kraków) 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: trikiQ©sgk.com.pl 
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WIEBŁ 


Zgodnie z wielokrotnie ponawianymi w Waszych 
listach sugestiami wracamy do pierwotnej 
formy rubryki Web News. Innymi słowy, będzie 
tak jak dawniej - trochę o grach, trochę o in- 


|. | 


NIE 


nych ciekawych rzeczach. Wraca też nagroda adres redakcj 
za Namiar Mi : osoba, która przyśle do nas 
najciekawszy link, otrzyma następny (po opubii- 


Bractwo Orła Białego 
http://friko.onet.pl/sz/eagles/MainPage/ 


brew pozorom nie jest to strona 

harcersko-patriotyczna, lecz witryna 

poświęcona polskiej gildii graczy za- 
fascynowanych światem Ultimy Online. Zna- 
leźć tu można dane członków gildii, a także 
mnóstwo informacji na temat samej gry. Bo- 
gata baza danych podzielona jest na sekcje 
opisujące występujące w Ultimie potwory, 
zwierzęta, rośliny, ekwipunek, zaklęcia, pro- 
fesje itp. Zapaleńców z pewnością ucieszy 
znajdująca się tu duża, kolorowa mapa świa- 
ta, w którym toczy się gra - Britanii. 


Star Wars 


http://www.wroclaw.tpsa.pl/users/starwars/ 


trona należąca do Sojuszu Star Wars, 

skupiającego polskie witryny interneto- 

we o tematyce „gwiezdnowojennej”. 
Znaleźć tu można fragmenty wideo z filmu 
(zapisane w formacie mpeg), pliki audio, 
obrazki z filmu oraz zestaw trójwymiarowych 
modeli utworzonych w programie 3D Studio. 
Ciekawostkę stanowi zbiór plików tek- 
stowych, zawierających opisy postaci z 
filmu, artykuły o Star Wars oraz... listę 
„wpadek”, które nie zostały usunięte pod- 
czas montażu i do dziś śmieszą co bardziej 
spostrzegawczych widzów. 


Wirtualne Skrzydła 
http://www.valhalla.com.pi/skrzydla/ 


trona przeznaczona przede wszystkim 

dla miłośników komputerowego latania, 

Znajdują się tutaj informacje na temat 
najlepszych wydanych ostatnio symulatorów 
lotniczych, w tym Microsoft Flight Simulator 
98, F-15 z serii Jane's Combat Simulations, 
F-22 ADF, i innych. Oprócz recenzji, strona 
zawiera mnóstwo patchy, bądź to niezbęd- 
nych, bądź poprawiających działanie niektó- 
rych gier. Zapaleńców podniebnych bojów 
z pewnością zainteresuje też dział zapowie- 
dzi, gdzie poczytać można o symulatorach, 
które niedługo mają zostać wydane. 


Dara Page 
http://friko.onet.pl/rz/dara/ 


a strona poświęcona jest w całości jed- 

nej z ulubionych gier internautów-fanów 

Gwiezdnych Wojen, a mianowicie X-Wing 
vs TIE Fighter. Zawiera on pobieżne opisy 
myśliwców Rebelli oraz Imperium wraz ze 
wskazówkami dotyczącymi wykorzystania 
ich w walce. Ponadto znaleźć na niej można 
krótki poradnik na temat dostępnych w grze 
broni i ich skuteczności w różnych sytua- 
cjach. Dodatkowo, podobnie jak na wielu in- 
nych witrynach tego rodzaju, umieszczono 
tu informację o jednej z internetowych „eskadr” 
XvT - Czarnych Orłach. 
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kowaniu namiaru) numer ŚGK za darmo. Bu- 

zatem w sieci i 
mi najlepszymi znaleziskami; możecie pisać 
na kartkach Maz a także mailem na 


.e.c.ecececoae HM 


się z nami swy: 


sgkQsgk.com.pl). 
ManJAk 


Dzieje Szczecina 
http://www.um.szczecin.pl/Sawka/ 


Z Er 


Bzz U 4 


ełny tytuł tej strony brzmi „Dzieje 

Szczecina (zarys historyczny) według 

Henryka Sawki*. Tym, którzy lubią się 
pośmiać z żartów rysunkowych, nazwisko to 
z pewnością nie jest obce;Tym razem jego 
prace oglądać można w internecie, a ich treść 
- jak łatwo się domyślić - stanowi humorys- 
tyczna wersja historii miasta Szczecina. Stro- 
na zawiera ponad pięćdziesiąt prac artysty, 
jak również odnośnik do Szczecińskiej Ga- 
lerii Kerski, gdzie podziwiać można rysunki 
innych twórców. 


General Frenetics 
Discordian Warez server 
http://wwws.lodz.pdi.net/-eristic/erisware.htmi 


„ Discorporated 


<R. ATE DESTROY ERIS ORDER DISORDER 


ÓBSZEŻ 


aa Wok o 


od tą przydługą nazwą kryje się witry- 

na przeznaczona dla miłośników lite- 

ratury współczesnej, a konkretniej - dla 
wielbicieli słynnej trylogii Illuminatus! Rober- 
ta Shea i Roberta Anthona Wilsona. Wszys- 
cy, któym do serca przypadły idee dyskordia- 
nizmu, poczują się tu jak w domu. Strona za- 
wiera Pięć Przykazań Dyskordianina, zbiór 
specjalnych, dyskordiańskich programów 
(wszystkie oczywiście freeware). Ponadto 
znaleźć tu można zestaw odnośników do in- 
nych, pokrewnych tematycznie stron, w tym 
do znanych Emperor Norton Utilities. 
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PRZĘT | MULTIMEDIA 


Pitanie „AnenteractivE"Jouiney 


inął ledwie kwartał, 
jak przez kina całego 
świata przetoczyła się 


najgigantyczniejsza produk- 
cja filmowa wszechczasów - 
obraz Jamesa Camerona pt. 
„Titanic'. Zdobywca 9. Oscarów 
nie tylko przyniósł ogromne 
dochody i sławę jego twór- 
com, ale również wzbudził 
powszechne zainteresowanie 
historią tej potwornej katas- 


ana 


W SPR 
NESŁ. 
WZA 
SĘ 


rw 21 EMU 

Already, from 1987 to 1993, the 
<row's nest and a dawvit 
collapsed, and between '95 and 
4 115 the entire tymnasium 
tool that caved in. After 75 
rears of słow destruction, tbe 
Titanic wreck is now launched 
om a sad race to oblieion. The 2 
inch thick steel hull that 
protects it will remain la płace 
or a while longer, but the rest 
will collapse inward. losing w 
shape. and then the entire h 
wrech should toppie into a 

formtes: pile of steel In . 
anywhere between 10 to 30 

years. Alter only two weeks at 

sea, she will have a spent a 

century majesticaity restinę 

deep under the wareś 


we 


R | 


trofy. | właśnie na fali tej mo- 
dy powstał recenzowany tu 
program multimedialny, bę- 
dący w rzeczywistości kom- 
pentium wiedzy na temat Ty- 
tanika, opisem jego czasów 
i ludzi, którzy w nich żyli. 
Całość podzielona zosta- 
ła ma trzy części, w których 
można znaleźć nie tylko ko- 
miksową historię Tytanika aż 
po samo zderzenie z górą lo- 
dową i zatonięcie, ale 
także wycinki z gazet 
(poświęcone także te- 
matom pobocznym, ale 
wnoszące wiele do ob- 
razu ówczesnych cza- 
sów), dane faktograficz- 
ne dotyczące budowy 
i parametrów okrętu, 
zdjęcia i dane perso- 
nalne załogi, a także 
informacje o pasaże- 
rach. Na koniec za- 
mieszczono również 
bogatą relację foto- 
graficzną z podwod- 


2 


nej wyprawy badawczej 

z ostatnich lat, fragmen- 

ty filmów z możliwością 

samodzielnego podróżo- 

wania po wraku oraz prze- 

gląd znalezionych przed- 

miotów. Krótko mówiąc, 

znajdziesz tu dziesiątki, 

a nawet setki zdjęć, ry- 

sunków, tabelek i infor- 

macji, które w sposób cał- 

kowity wyczerpują temat. 
Oczywiście, program 

skierowany jest głównie 

do fanów filmu Camero- 

na, stanowiąc cenne jego 

uzupełnienie, ale nic nie 

stoi na przeszkodzie, 

aby zainteresowały się 

nim także osoby postron- 

ne, bowiem „Multimedial- 

na wyprawa” jest dziełem 

absolutnie samodziel- 

nym, które nie odwołuje 

się do obrazu kinowego, 

do faktów historycznych. Sta- 

nowi przy tym naprawdę rze- 

telnie i starannie wykonany 

zbiór danych na ten temat, 

a jedynym problemem, jaki 

może sprawić kłopot, jest ję- 

zyk, bowiem dużo tu tekstu 

mówionego i prosta znajo- 


mość angielskiego nie wy- 
starczy. Jeśli więc kogoś fas- 
cynuje ten temat, a przy tym 
nie ma kłopotów z językiem 
wyspiarzy, powinien czuć się 
tym programem usatysfakcjo- 
nowany. 

Hazard 
WYMAGANIA: 
+ PC 486 DX/33, 8 MB RAM, 
| CD-ROM, Win 3.1/95 
| + Mac LC3, 6 MB RAM, CD-ROM, 
syst. 7.01 


PRODUCENT: Europress 
POLSKI DYSTRYBUTOR: 
| CENA: 99,00 zł 


| 
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iwiat mikroprocesorów 

ienia się tak szybko, że 
emal nie sposób napisać 
coś, co byłoby aktualne za- 
równo podczas powstawa- 
nia tekstu, jak i czytania go 


_ przez odbiorców. Ponieważ 


jednak nie jest to powodem, 
aby nic nie pisać, artykuł 
niniejszy jest próbą „wstrze- 
lenia się" i zasygnalizowa- 
nia, co dzieje się na proce- 
sorowym rynku w dru- 

giej połowie 

roku 1998. 

Mimo iż 

niekwestio- 

nowanym li- 

derem w pro- 

dukcji układów 

zgodnych z ar- 

chitekturą x86 jest 

Intel, zacznę prze- 

wrotnie od zaprezen- 
towania poczynań głów- 

nego jego konkurenta, 
firmy AMD. Miłośnicy 
Intela znajdą coś dla siebie 
w kolejnym odcinku cyklu, 
czyli już (czy też dopiero) za 
miesiąc. 


AMD K-6 


Procesory K6 były jed- 
nym z największych sukce- 
sów AMD od czasów, gdy 
firmie udało się przebić układ 
386 Intela swoim chipem 
taktowanym zegarem 40 MHz. 
Przy dużo niższej cenie poz- 
walały one cieszyć się wy- 
soką wydajnością, porówny- 
walną z układami Pentium. 
Bolączką graczy posiada- 
jących procesory AMD jest 
jednak od zawsze fakt nie- 
pełnego „potokowania* ko- 
procesora (pipelined FPU). 
We znaki daje się to zwła- 
szcza przy grach trójwymia- 
rowych silnie korzystających 
z jednostki zmiennoprzecin- 
kowej. Sztandarowymi przy- 
kładami są tutaj Quake i 
Quake 2, od zawsze wolniej 
działające na procesorach 
innych niż Intel. Pociechą 
natomiast jest to, że nie 
wszyscy kochają Quake'a 
(dziwne, dziwne...), a więc 
nie wszystkich będzie ta 
usterka „uwierać”. Miłośnicy 
przygodówek czy strategii 


mogą ze spokojem kupić 
tańszy, alternatywny proce- 
sor, nie obawiając się, że 
jego wydajność (przy jedna- 
kowej częstotliwości takto- 
wania) będzie ustępować 
produktom Intela. Poza tym, 
nosząc się z zamiarem kupna 
Pentium MMX 233, można 
rozważyć wejście 


danie 

AMD K6 300 i mieć 
pewność wyższej wydajności 
na każdym polu. Niezależnie 


od wszystkiego procesory 
AMD K6 warte są również 
polecenia graczom okazjo- 
nalnym oraz użytkownikom 
oprogramowania biurowego. 


AMD K6-2 


Zupełnie niedawno, nie- 
jako w odpowiedzi na zdecy- 
dowane posunięcia Intela 
na rynku procesorów low-end 
(jak np. wprowadzenie proce- 
sora Celeron), w AMD uro- 
dziło się dziecko, które zostało 
ochrzczone mianem K6-2. 
K6-2 jest procesorem wyko- 
nanym w technologii 0.25 mi- 
krona i zgodnym ze specyfi- 
kacją Super Socket-7, czyli 
pasuje do podstawki proceso- 
rów Pentium. Jedyna różnica 
polega na obsłudze magistrali 
systemowej (FSB - Front Side 
Bus) pracującej z często- 
tliwością 100 MHz (w K6-2 
300). Aktualnie istnieją wer- 
sje 266 MHz, 300 MHz oraz 
333 MHz, firma jednak obie- 
cuje w najbliższym czasie 
wprowadzić modele takto- 
wane częstotliwościami 350 
MHz i 400 MHz. 


Po raz pierwszy AMD 
zdecydowało się konkurować 
z Intelem nie tylko ceną, ale 
również możliwościami swych 
produktów. Stało się to za 
sprawą 21 dodatkowych in- 
strukcji nowych procesorów, 
które firma nazwała 3DN ow! 
Technologia ta zawiera mię- 
dzy innymi możliwość uży- 
wania rozkazów SIMD (Single 

Instruction Multiple Data) 

w odniesieniu do obliczeń 

zarówno stało-, jak 

i zmiennoprzecinko- 

wych, a także po- 

zwala na szybsze 

przełączanie się 

procesora po- 

między 

instrukcja- 

mi kopro- 

cesora a 

MMX (co 

wymuszone 

jest przez współdzielone 
rejestry). 

Jedną z przeszkód w 
pełnym wykorzystaniu moż- 
liwości K6-2 jest fakt ko- 
nieczności wsparcia dla po- 
mysłów AMD w oprogramo- 
waniu. Niestety, K6-2 wyma- 
ga specjalnie optymalizowa- 
nych sterowników do gier, 
aby 3DNow! pokazało się od 
najlepszej strony. Historia 
się powtarza: podobnie bo- 
lesne doświadczenia były 
udziałem Intela po premie- 
rze technologii MMX. Do 
dziś zresztą programów dla 
MMX nie ma zbyt wiele. W 
przypadku AMD wymagane 
jest przystosowanie zarów- 
no sterowników DirectX 
(głównie Direct3D), jak też 
OpenGL. Gry korzystające z 
rdzennego API 3Dfx: Glide 
także wymagają odpowied- 
nio zmodyfikowanych bib- 
liotek. W tej chwili (początek 
lipca) istnieje już specjalna 
wersja mini-portu OpenGL 
dla Quake'a 2 oraz wersja 
Glide zawierająca wsparcie 
dla procesorów K6-2. Wciąż 
czekamy jednak na DirectX 
6.0, który ma umożliwić lep- 
sze działanie gier pisanych z 
myślą o 3DN ow! i Direct3D. 
Dobra wieść to ta, że firmy 
takie jak 3Dfx, nVidia, Ma- 
trox czy Trident obiecały, 


ję Ś0imi.+40000000000000000000009000004000900%00004000000000 


iż ich przyszłe sterowniki bę- 
dą potrafiły zrobić użytek z 
bonusowych możliwości pro- 
cesorów K6-2. Wstępne tes- 
ty aplikacji 3D wykazują wy- 
dajność nieco niższą od 
analogicznych modeli Intela 
w przypadku niekorzystania 
ze specjalnych sterowników 
i nieco wyższą, gdy sterow- 
niki takie zostaną zainstalo- 
wane. Zysk z 3DNow! jest 
wyraźnie widoczny zwła- 
szcza wtedy, gdy aplikacja 
wymaga częstego wykony- 
wania operacji związanych z 
przetwarzaniem geometrii - 
z tym, na co Intel potrzebuje 
nawet do 6 cykli zegara, 
AMD rozprawia się maksy- 
malnie w 3 cyklach. 

Ponieważ optymalizacja 
API nie oznacza jeszcze 
optymalizacji całej gry, mile 
widziana byłaby implemen- 
tacja wsparcia dla K6-2 bez- 
pośrednio w kodzie gier. 
Tego jednak nikt nie może 
zagwarantować i tylko czas 
pokaże, czy projektanci gier 
wykażą zainteresowanie po- 
mysłami AMD. Wiele wska- 
zuje na to, że problemy z 
optymalizacją software'u dla 
K6-2 są przejściowe 
i że niebawem ujrzy- 
my gry działające 
wydajniej na proce- 
sorach AMD niż na 
Intelach. W będącej 
najbardziej spekta- 
kularnym dowodem 
optymalizacji grze 
GLQuake 2 procesor 
K6-2 bije nawet Intela 
ijest o ponad połowę 
szybszy od swego po- 
przednika - K6 (przy tej 
samej częstotliwości ze- 
gara). Ponad 9 milionów 
tranzystorów i 3DNow! 
robią co trzeba. Z drugiej 
jednak strony w innych 
grach (np. Turok) K6-2 nie 
wykazuje specjalnego przy- 
rostu prędkości. W chwili 
obecnej obsługę K6-2 mają 
też np. Unreal i Incoming. 
Czekamy na następne ty- 
tuły. 

Dodatkową zaletą wszyst- 
kich serii procesorów AMD 
jest to, że stosunkowo łatwo 
dają się one „podkręcać”, 
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czyli zwiększać nominalną 
częstotliwość taktowania ze- 
gara w celu podwyższenia 
wydajności. Ciekawostka z 
tym związana: firma KryoTech 
zaprezentowała ostatnio sy- 
stem chłodzący, przy pomo- 
cy którego można „podkrę- 
cić" K6-2 333 MHz na 450 
MHz. Oziębianie procesora 
do -40 stopni Celsjusza rea- 
lizowane jest w specjalnie 
zaprojektowanej obudowie 
standardu ATX. Całość (co- 
oler + procesor + obudowa) 
dostępna jest za równo- 
wartość 1.700 dolarów. Ab- 
strahując od tego, że moż- 
liwość podkręcania chipa 
jest również zaletą dla wszyst- 
kich niebieskich ptaków 
„szlifujących* procesory, na 
pewno fakt możliwości nad- 
taktowania ucieszy wszyst- 
kich zwariowanych majster- 
klepków i fanów grzebania 
przy swoim PC. 

Osobnym problemem 
jest to, jak użytkownicy za- 
patrują się na przyszłość 
standardu Socket-7, czy też, 
jak chcą złośliwi, świętej 
pamięci Socket-7. 


AMD 


stara się 
tchnąć powiew świeżości w 
popadłą w stagnację tech- 
nologię Socket-7 poprzez 
dodanie obsługi 100 MHz 
magistrali, lecz na dłuższą 
metę jest to raczej reani- 
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mowanie trupa. Na obr 
AMD trzeba jednak dodać, 
że obecnie praktycznie każ- 
dy nowy rodzaj gniazd pod 
procesor jest pseudo-stan- 
dardem. Głośno reklamowa- 
ny Slot-1 jest już wypierany 
przez Slot-2, a i na tym 
zapewne się nie skończy. 
Czyli co byśmy nie kupili, to 
i tak na krótko, niestety. 


AMD.K7-4K6-3) 


Jeszcze nie opadły emo- 
cje po niedawnej premierze 
K6-2, a już tu i ówdzie moż- 
na usłyszeć spekulacje na 
temat możliwości jego nas- 
tępcy, procesora K7. Do 
ważniejszych zmian, których 
wprowadzenie AMD planuje 
w następnych generacjach 
swych procesorów należą: 
współpraca z magistralą 
200 MHz, 64-bitowa archite- 
ktura, wysokie częstotliwoś- 
ci taktowania (od 500 MHz 
w górę), ulepszona tech- 
nologia 3DNow! oraz Slot-A 
będący tańszym odpowied- 
nikiem 

Slot-1 
Intela. 


Zanim jednak ujrzymy K7, 
w sklepach będzie się moż- 
na natknąć na K6+3D, w któ- 
rym wreszcie znajdzie się 
potokowanie koprocesora, a 
pamięć cache drugiego po- 
ziomu będzie pracowała 


Poza AMD 
procesorowym 
ubiegają się także 
oraz Cyrix. Wygląda 
na to, że nie wszyscy śś 
w stanie sprostać lid 
podnoszącym poprzeczk 
horrendalnym tempie. B 
cesory WinChip i WinChi 
mają bardzo mały udział 
w rynku, a wygląda na to, 
i Cyrix miał już swoje pięć 
minut, choć może się oka= 
zać, że zapowiadany nowy 
procesor Cyrixa - Cayenne 
będzie miał spory potencjał. 
Cayenne będzie prawdopo-= 
dobnie posiadał 64 kB pa- 
mięci cache oraz podwójną 
jednostkę zmiennoprzecin- 
kową i MMX, co ma zao- 
wocować mocą przetwarza- 

nia rzędu 1 GFLOP (mi- 
liard operacji zmienno- 
przecinkowych na sekundę). 

Na koniec warto pod- 

kreślić, że niedawno, gdy 
w terminologii graczy nie 
funkcjonowało pojęcie 
akceleatora graficznego, 
procesor był najważniej- 
szym czynnikiem zapewnia- 
jącym dostateczną szyb- 
kość działania gier. Poja- 
wienie się dopalaczy 3D 
spowodowało recesję wy- 
magań procesorowych: pod 
warunkiem posiadania 
karty 3D można sobie 
pozwolić na „manie" nieco 
słabszego procesora. 
Większość gier powinna 
działać płynnie, a w dodat- 
ku wyglądać lepiej. | tym 
optymistycznym akcentem 
żegnamy się z problemami 
krzemowego świata na długi 
wakacyjny miesiąc. Do zo- 
baczenia w części drugiej. 


Piotr Gontarek 


Zawrotne tempo rozwoju gier 3D przeżywających najwy- 
raźniej -okres świetności spowodowało, że temat współcześnie 
stosowanych technologii graficznych stał się na tyle ciekawy, 
aby stosowne stało się poświęcenie mu kilku osobnych akapi- 
tów. Dziś proponuję zapoznanie się z tendencjami rozwojowymi 
grafiki w grach 3D wraz z pobieżnym przeglądem możliwości 
kilku popularnych engine'ów graficznych. 


Po co komu silnik? 


Na potrzeby niniejszego tekstu 
historię świata można by streścić 
następująco: najpierw był wielki wy: 
buch, potem człowiek wymyślił koło, 
następnie w 1856r. powstały browa- 
ry żywieckie, a na końcu był Quake. 
Gdzieś pomiędzy dwoma ostatnimi 
wydarzeniami miał miejsce okres gier 
„trójwymiarowych”, w których środo- 
wisko tworzono jako 3D, a obiekty i po- 
stacie przy pomocy sprite'ów (2D). 
W samej rzeczy, gry takie jak Doom 
czy Hexen miejscami więcej wspól- 
nego miały z technologiami 2D niż 3D. 
Jeden z członków ekipy pracującej 
nad Jedi Knight stwierdził, że przejś- 
cie z Dark Forces na Jedi Knight 


było przejściem z 2.5D na 3D. Już po 


premierze Quake'a wykorzystujące- 
go kompletną implementację środo- 
wiska 3D okazało się, że różnica wy- 
nosząca 0.5D jest niebagatelna i na- 
reszcie doczekaliśmy się gier bar- 
dziej realistycznych, bardziej odpo- 


wiadających naszemu wyobrażeniu - 


o Świecie. 

Zasadniczo engine gry odpowie- 
dzialny jest za generowanie środo- 
wiska w programie, nakładanie teks= 
tur, ożywianie świata animacjami, ob- 
sługę ruchu wrogów itp. W sumie 
wszystko to sprowadza się do odpo- 
wiedniego wykorzystania wieloką- 
tów (najczęściej trójkątów) zwanych 
polygonami, z których budowana jest 
każda trójwymiarowa scena. Dziś 
w engine gry często wbudowuje się 
dodatkowe funkcje nie związane bez- 
pośrednio z grafiką: sztuczną inteli- 
gencję, implementację fizyki w grze, 
obsługę dźwięku, tryb multiplayer itd. 


Współczesne engine'y są więc kom- 
pleksowymi zbiorami algorytmów 
umożliwiającymi skonstruowanie 
kompletnej gry. Wreszcie stało się 
jasne, że rdzeń programowy zasto- 
sowany w grze (tżw. engine; nieste- 
ty w języku polskim brak na razie traf- 
nego tłumaczenia tego słowa, a do- 
słowne brzmiałoby - silnik, motor bądź. 
napęd, co ani trochę nie oddawało- 
by komputerowego znaczenia tego 
zwrotu) stanowią o jej sukcesie bądź 


nie jej kilku słów komentarza. Quake 
- jaki jest, każdy widzi. Będąc pierw- 


szą grą w pełni trójwymiarową (bez 
użycia sprite'ów) i umożliwiając do- 


budowywanie nowych modułów dzię- 
ki specjalnemu skryptowi (QuakeC), 
uake uczynił małą rewolucję w świe- 


porażce na rynku. O tym, że kiepski — cie gier FPP. O znaczeniu tej rewo- 


engint potrafi kapitalnie popsuć 
ciekawie zapowiadającej się produk= 
cji, możemy się przekonać choćby na. 


przykładzie gry Battlespire firmy 
_B Zastosowany tam Xgine' 
"sprawił, że Battlespire do dziś czuje 


dziej sięga się też po tytuły powstałe 


w oparciu o Build Engine, który okres 


świetności ma najwyraźniej za sobą. 
Duke Nukem 3D, Blood czy Sha- 
dow Warrior to zwierzęta tego sa- 
mego gatunku: napędzając wszyst- 
kie te gry Build zapewniał uciechę 
miłośnikom gier FPP przez prawie 


tego, co nas niebawem czeka. 


Quake tu, 
Quake tam... 


Ponieważ gra pod tym tytułem 
wyznaczała i wciąż wyznacza kieru- 
nek rozwoju technologii graficznych 
w grach 3D, celowe jest poświęce- 
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lucji niech świadczy fakt, że dziś, po 
h latach premiery, Quake jest 

z najchętniej praktykowanych 

) O następca, 


strukcję uniwersalną. Dowodem na 
to jest fakt, że kilka firm, które wyku- 
piło licencję na Użytkowanie kodu 
gry planuje istotnie zmodyfikować 
i rozszerzyć swoje wersje gier wyko- 
rzystujące engine Q2. Tytuły takie 
jak Sin autorstwa Ritual Entertain- 
ment czy Half-Life z Valve Soft- 
ware mają posiadać obsługę proce- 
sorów MMX, ulepszone efekty przez- 
roczystości oraz 16 bitowy kolor 
(także w trybie software'owym). Rów- 
nież oczekiwana przez wszystkich 
Daikatana Johna Romero powstaje 
z użyciem ulepszonego Quake'owe- 
go engine. Bardzo ważną cechą ko- 
du napędowego Quake'a jest to, że 
(praktycznie jako jedyny) korzysta on 
wyłącznie ze standardu OpenGL umo- 
żliwiającego akcelerację gry na kar- 
tach 3D. Być może dzięki temu właś- 
nie środowisko w Quake 2 sprawia 
wrażenie bardzo solidnego: elemen- 
ty wystroju wnętrz wyglądają realis- 
tycznie. Czuje się ich ciężar, w prze- 
ciwieństwie do Unreal'owych tekturo- 
wych skrzyń i nienaturalnie kolorowe- 
go środowiska rodem z hollywoodz- 
kiego planu filmowego. 

Dziś wygląda na to, że po ewo- 
lucji w pierwszych dwóch częściach, 
engine Quake'a doczeka się rady- 
kalnego face-liftingu. Fakt, że John 


Hexen 2 
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Quake 2 


Carmack zapowiedział, iż Quake 3 
został przemianowany na Quake Are- 
na i prawdopodobnie będzie wyłącz- 
nie grą sieciową nie zmienia postaci 
rzeczy: do realizacji kontynuacji Qua- 
ke'a 2 zostaną wykorzystane frag- 
menty engine'u do niedawna robo- 
czo nazywanego Trinity, a którego 
możliwości będziemy mieli okazję 
sprawdzić prawdopodobnie już na 
przełomie 98 i 99 roku. Nie ma jed- 
"nak co liczyć, że będzie można cie- 
szyć oko zaletami QA za to tylko, że 
uważamy gości z id za równych face- 
tów. Wymagania sprzętowe, definiu- 
je się na poziomie P2 z 3Dfx. Brak 
renderingu programowego oznacza 
konieczność posiadania akcelerato- 
ra graficznego, najlepiej operujące- 
go 24 lub 32 bitową paletą barw. Po- 
nieważ najbardziej interesuje nas dziś 
engine 3D, popatrzmy co do zaofero- 
wania ma id Software w swym zapo- 
wiadanym produkcie. 

I tak: modele postaci pozostaną 
podobne (technologicznie, a nie z wy- 
glądu) do tych użytych w Quake 2. 
Nie oznacza to, że nie będzie wizual- 
nych różnic: cała tajemnica poprawy 
jakości grafiki leży w kilkufazowym 
procesie renderingu. Proces ten bę- 
dzie spójny, tzn. razem będą rende- 
rowane zarówno posłacie, jak i oto- 
czenie. Wstępnie zaplanowano oko- 

'  ło8faz liczenia klatki, w skład których 
wchodzi np. nakładanie tekstur, tłocze- 
nie ich. (bump-mapping), nakładanie 
map refleksów świetlnych (np. błysk 
powierzchni. metalowych), liczenie 
oświetlenia modelu, konstruowanie 
efektu mgły, podświetlanie jarzących 
ię obiektów i takie tam. Dodatkowo 
nonsowane są implementacja ani- 
mowanych źródeł światła, fotorea- 
listyczne eksplozje, animowane cie- 
nie, modyfikacje geometryczne w cza- 
sie rzeczywistym i tekstury w wyso- 
kiej rozdzielczości, czyli nie byle co. 
Jak to wszystko wypadnie w prakty- 
ce? Znając kunszt id, można chyba 
zaryzykować stwierdzenie: jak zwyk- 
le rewelacyjnie. 


Ciemna 


„Strona Activision 


Nie próżnują także programiś- 
Ci pracujący dla Activision. Firma ta 


Heavy Gear 2 


zaprezentowała engine nazwany 
DarkSide. Będący wynikiem ponad 
rocznej pracy, DarkSide jest mo- 
torem wyłącznie sprzętowym, więc 
wszyscy nie posiadający akcelerato- 
ra 3D mają problem z głowy (też mi 
się to nie podoba - ponoć tylko około 
25% graczy na świecie ma dedyko- 
waną kartę 3D). Wszyscy którzy wy- 
skrobią gotówkę na jakiś dopalacz, 
będą mogli niebawem podziwiać uro- 
ki nowych gier z Activision - Heavy 
Gear 2 i Interstate '82. DarkSide ma 
być engine'em kompleksowym, obej- 
mującym zarówno wsparcie dla gra- 
fiki, jak i dla dźwięku oraz mechaniz- 
mów zaawansowanej sztucznej inteli- 
gencji. Biblioteki graficzne obejmują 
takie standardy, jak Direct3D, 3Dfx Gli- 
de, PowerVR SGL i Rendition RRed- 
line. Optymalizacja dla procesorów 
Deschutes i Katmai ma być dodatko- 
wą zaletą dla miłośników produktów 
Intela. Biorąc pod uwagę sukces 
Heavy Gear oraz Interstate '76, 
najwyraźniej jest na co czekać. 


Lara C. Engine 


Jeśli mowa o engine gier 3D, 
nie można pominąć znakomitego 
tytułu jakim jest Tomb Raider. Jest 
to wprawdzie gra TPP (Third Person 
Perspective), lecz trójwymiarowe śro- 


Interstate '76 


dowisko gry przebija niejeden pro- 
dukt FPP. Za przykładem Tomb Rai- 
dera poszli zresztą inni. Do oczeki- 
wanych gier TPP 3D należą Heretic 2, 
Omikron, Drakan czy Dark Vengean- 
ce, żeby wymienić tylko niektóre. 
Autorzy Tomb Raidera, firma Core 
Design, udowodnili w TR1 i TR2, że 
potrafią zrobić grę o zapierającej dech 
w piersiach grafice. Tyle, że ten dech 
Tomb Raider zapierał rok temu. Aby 
to samo można było powiedzieć na 
gwiazdkę '98 - Tomb Raider 3 nie mo- 
że być po prostu zbiorem nowych 
poziomów zrobionych na starym en- 
gine. Ludzie z Core najwyraźniej o tym 
wiedzą, bo oto co nam zaserwują 
w nowych przygodach Lary - zupełnie 
nowy system odwzorowywania po- 
wierzchni w środowisku naturalnym, 
poprawione algorytmy odbić światła 
i przezroczystości, efekty atmosferycz- 
ne (śnieg, deszcz) oraz dynamiczne, 
kolorowe źródła oświetlenia. Oczywiś- 
cie, przez ostatni rok Lara nie zbijała 
beztrosko bąków, więc można się 
też spodziewać nowych jej umiejęt- 
ności (sposobów poruszania się). 
Mało? Jeżeli grywalność dorówna gra- 
fice, to powinno wystarczyć. Do Tomb 
Raidera 4, oczywiście. 


Niemożliwy 


uff... ciężko to ogarnąć: engine 
zastosowany w Unreal to kwintesen- 


>. 
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Tomb Raider 2 


cja zdobyczy współczesnej grafiki 
komputerowej i synteza zagadnień do- 
tyczących engine'u w grach w ogóle. 
Pod Unreal'em monitory się topią, 
karty graficzne dymią, a procesory 
wydzielają więcej ciepła, niż farelka 
„Maja” na maksymalnych ustawie- 
niach. Jeżeli wyczytaliście wcześniej 
w tekście możliwości jakiegoś engi- 
ne'u, to możecie być pewni, że Un- 
real również to posiada. Dlatego skup- 
my się na tych jego cechach, które 
wydają się być najciekawsze i naj- 
bardziej spektakularne 

Co my tu mamy: całkowity brak 
widocznych wielokątów na mode- 
lach 3D (brak kantów, widocznych 
łączeń itp.), najbardziej zaawanso- 
wane techniki uzyskiwania przezro- 
czystości (np. woda), fraktalne me- 
tody generacji powłok niektórych 
obiektów (np. lawa), spójność obiek- 
tów 3D (np. po zniszczeniu dowolne- 
go pudła jego roztrzaskane części 
wciąż dałoby się złożyć w takie pud- 
ło!), efekty oślepienia gracza patrzą- 
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Unreal 


cego na słońce lub jasną gwiazdę, 
rewelacyjne niebo (rzucające cień 
chmury) nieporównywalne z żadnym 
innym znanym z gier. Do tego wszyst- 
kiego dochodzi „fizyka* engine'u 
Unreala zapewniająca realizm grawi- 
tacji (lekkie rzeczy pływają po po- 
wierzchni wody - chyba że na nie 
wskoczysz), wnętrza urozmaicone 
różnymi pakami, skrzyniami i ma- 
szynami (ustępującymi jednak tym 
z Quake'a) oraz realizm typu na- 
wierzchni (na lodzie można się po- 
ślizgnąć). Nawet kolor krwi w Un- 
real'u był dobierany na podstawie 
prawdziwej krwi! W obliczu tego fak- 
tu takie możliwości, jak wsparcie dla 
procesorów AMD K6-3D i umiejęt- 
ność wykorzystania niemal każdego 
dostępnego na rynku akceleratora 
(większość D3D i OpenGL, choć są 
przejściowe problemy z Voodoo Rush), 
dwanaście poziomów mip-mappingu, 
morfing chromowanych obiektów 
(a la Terminator 2), robią już mniejsze 
wrażenie. 

Ze względu na zaawansowanie 
FireEngine Unreal'a należy się spo- 
dziewać, że niebawem pojawi się na 
rynku sporo gier licencjonujących pro- 
dukt Epic Megagames. Ostatnio 
np. głośno było o „przesiadce* Duke 
Nukem Forever z engine Quake'a 
na engine Unreal'a. Co z tego wynik- 
nie - przekonamy się być może jeszcze 
zanim św. Mikołaj zapuka,do drzwi. 


Messiah i anioły 


W grach FPP najczęściej oglą- 
damy na ekranie maksymalnie kilku 


LLCZZEL 
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wrogów. Dlaczego prawie nigdy nie 
zdarza się walczyć z kilkunastoma, 
ale za to słabszymi przeciwnikami? 
Takie rozwiązanie urozmaiciłoby nie- 
co nasze życie w trójwymiarowym 
świecie gry, jednak kosztem znacz- 
nego spadku płynności animacji 
- w końcu komputer musiałby w cza- 
sie rzeczywistym przetwarzać dane 
o kilkunastu lub więcej postaciach 
składających się z kilkuset wieloką- 
tów. Panaceum na bóle związane 
z tym problemem wynalłazła firma 
Shiny. Nowe dziecko nosi imię 
Messiah i jest to nazwa zarówno 
engine 3D, jak i nowej gry autorstwa 
Shiny, będącej „symulatorem” anioł- 
ka. Pomysł opiera się na zastosowa- 
niu technologii nazwanej RT-DAT 
(Real Time Deformation and Tessera- 
tion) polegającej na ciągłym kalkulo- 
waniu wolnej mocy przerobowej pro- 
cesora. Od tego uzależniana jest ilość 
wielokątów (a więc jakość grafiki) 
serwowana przez engine. Krótko mó- 
wiąc, gra działa niemal jednakowo 
szybko na większości komputerów, 
tylko na niektórych wygląda lepiej, 
a na niektórych gorzej. Takie rozwią- 
zanie samoistnie obciąża procesor, 
ale w końcowym rozrachunku opłaca 
się. Po prostu jeżeli w danej chwili 
Twój sprzęt jest w stanie wyświetlić 
choć jeden polygon więcej - ujrzysz 
go na ekranie, przez co praktycznie 
każdy PeCet będzie pracował na 
maksimum swych możliwości. Posia- 
dając sprzęt wysokiej klasy możemy 
być pewni, że jego moc ani przez 
chwilę się nie marnuje. Do zalet en- 
gine'u dodajmy tworzenie postaci na 
podstawie szkieletu powlekanego 
„skórą”, wsparcie dla dżojstików For- 
ce Feedback i dźwięku przestrzen- 
nego, technologię motion-capture 
czy cienie liczone w czasie rzeczy- 
wistym. Nawet nóż rzucony w nie- 
przyjaciela pozostanie wbity do koń- 
ca. Brzmi to jak muzyka dla uszu 
prawdziwych poszukiwaczy cyfrowych 
wrażeń. Niewykluczone, że engine 


Messiah zostanie wykorzystany 
w innych grach Shiny. 


Hawk czyli Sokół 


„Hawk Software to mało komu 
znana firma, która niebawem ma 
szansę zaistnieć na rynku graficz- 
nych engine'ów. A to za sprawą swo- 
jego nowego produktu chytrze zaty- 
tułowanego... Hawk Engine. W za- 
powiedziach rzecz wygląda obiecu- 
jąco: osobny podsystem eksplozji 
i efektów atmosferycznych, przezro- 
Czyste i animowane tekstury (powie- 
wające firanki, he, he), możliwość two- 
rzenia inteligentnych kamer, wbudo- 
wany mechanizm do robienia screen- 
shotów, specjalny tryb do wyświetla- 
nia tekstu na tle grafiki, wykrywanie 
kolizji obiektów, wsparcie dla Direct- 
Sound i Directlnput - to tylko naj- 
ważniejsze z zalet wspomniane- 
go engine. A*teraz uwaga: (ta-da!) 
wszystko to zrealizowane będzie w 
oparciu o biblioteki OpenGL! Naresz- 
cie ktoś skorzystał z dobrego wzor- 
ca, jakim jest, również OGL-owy, en- 
gine Quake'a. To także tłumaczy fakt 
możliwości importu leveli z Q2 do 
Hawka. Hawk Engine jest tworzony 
z myślą o sprzedawaniu jego licencji 
firmom z branży „growej”, łecz tu cie- 
kawostka dla domorosłych progra= 
mistów: niebawem ma ukazać się 
HawkLite - nieco okrojona, lecz za to 
bezpłatna wersja starszego brata. Je- 
dynym mankamentem Hawka jest, 
raczej niezbyt dokuczliwe, ogranicze- 
nie do systemów operacyjnych Win- 
dows 95/98/NT. Zainteresowani po- 
winni koniecznie odwiedzić stronę 
inernetową firmy Hawk Software. 
Można sobie stamtąd ściągnąć spec- 
jalny port OpenGL do Quake'a 2 
i przekonać się, jak gra ta wygląda- 
łaby na Hawk Engine. 


iiberEngine 


Ritual Entertainment, oprócz 
mającego się pojawić lada chwila po- 
tencjalnego Quake-killera zatytuło- 
wanego Sin, zapowiada projekt zu- 
pełnie nowego „motoru” roboczo naz- 
wanego UberEngine. Rzecz wyglą- 
da o tyle ciekawie, że UberEngine 
ma być arcy-uniwersalny, to znaczy 
przy jego pomocy tworzyć będzie 


można zarówno gry FPP, jak też sy- 
mulatory lotu, strzelanki, wyścigi i co 
tylko jeszcze chore umysły projektan= 
tów gier wygenerują. Do innych cieka- 
wych cech engine'u należą: rozsze- 
rzalność przez dobudowywanie biblio- 
tek .dll (a la MOD-y w Quake), wbudo- 
wane mechanizmy akceleracji dla więk- 
szości kart 3D, rendering na podsta- 
wie bieżącej mocy procesora (podob- 
nie jak w Messiah), skalowalność 
- czyli adaptacja do potrzeb sprzętu 
i oprogramowania oraz obsługa mul- 
titeksturingu (gdy więcej niż jedna 
tekstura przypada na jeden polygon). 
Pierwszych gier powstałych przy wy- 
korzystaniu UberEngine należy się 
spodziewać dopiero w połowie 1999 r. 


Monolith 


Firma Monolith chyba najbar- 
dziej znana jest z doskonałego 
Blooda. Gra ta nadrabiała niesamo- 
witym klimatem i grywalnością niedo- 
magania graficzne przestarzałego 
Build Engine. Idąc za ciosem po- 
stanowiono wydać Błood 2, oczy- 
wiście po istotnym podrasowaniu sa- 
mego napędu graficznego, który 
pierwotnie powstał przy współpracy 
z Microsoftem i nazywał się Direct 
Engine. Aktualnie nazwa zmieniła 
się na LithTech, a sam engine nazy- 
wany jest przez producenta „komplet- 
nym systemem operacyjnym do two- 
rzenia gier. Mocno powiedziane, ale 
raczej nie mija się z prawdą: Lith- 
Tech internalnie obsługuje rendering 
programowy i sprzętowy, dynamicz- 
ną oprawę dźwiękową, a w dodatku 
może służyć zarówno do tworzenia 
gier FPP jak i TPP. O jego uniwer- 
salności świadczy planowane pow- 
stanie portów na konsole Sega Kata- 
na oraz Nintendo U64DD. Dodatko- 
wym atutem LithTech'a są solidne 
narzędzia programistyczne do two- 
rzenia nowych tytułów co zaintere- 
suje zapewne producentów gier ce- 
niących sobie czas i łatwość realiza- 
cji nowych pomysłów. 


Wyżej wymienione engine'y 3D 
to tylko niewielka część tego, co do 
zaoferowania mają producenci gier. 
Wszyscy zapewne chętnie poznali- 
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Jedi Knight 
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byśmy szczegóły dotyczące np. 
engine'u VSIM (użytego w Die 
by the Sword do stworzenia 
modelu walki mieczem), Tribe's 
Engine (engine Sierry 
planowany dla StarSiege3), 
Terra Tech (engine użyty przez 
Cyclone w Uprising) czy engine 
Prey'a ze stajni 3D Realms. 
Ciekawie wygląda również 
historia choroby  engine'u 
Lucas Arts użytego w Jedi 
Knight, który autorzy stworzyli od 
zera, implementując rozbudowany 
język skryptowy oraz system ani- 
macji 3D. Już w Mysteries of the 
Sith rozszerzono engine Jedi 
Knighto modyfikacje związane z kon- 
trolą miecza świetlnego, poprawiono 
mechanizmy multiplayer, dołożono 
kolorowe źródła światła i polepszono 
inteligencję przeciwników. Zważyw- 
szy na inne zalety tego engine, takie 
jak możliwości doskonałego modelo- 
wania otwartych przestrzeni, obsługę 
Aureal3D i szybkość działania może- 
my się spodziewać, że Lucasarts po- 
zytywnie nas zaskoczy w kolejnych 
grach 3D. 
Niestety, wielu autorów nowych 
tytułów nie udostępnia zbyt wielu in- 
_ formacji na temat swych projektów, 
niektórzy natomiast udzielają infor- 
macji tak szczątkowych, że nie da 
się na ich podstawie wysnuć żad- 
nych wniosków. Pożyjemy, pogramy, 
zobaczymy. 


Go dalej? 


Rozkwit engine'ów w grach 3D 
ma kilka dobrych i złych aspektów. Nie- 
wąfpliwie za zaletę trzeba uznać to, 
że raz stworzony, Solidny engine 3D 
może być wykorzystany kilkakrotnie. 
Niegdyś bywało tak, że algorytmy do 
danej gry tworzyło się jednorazowo, 
wyłącznie pod potrzeby owego tytu- 
łu, czyli najpierw tworzyło się narzę- 
dzia, a potem się je wyrzucało. Pochła- 
niało to wiele czasu i pieniędzy, przez 
co nowe gry trafiały w ręce graczy 
rzadziej. Dziś, dzięki możliwości ku- 
pienia engine 3D, możliwe jest two- 
rzenie świetnych gier przez grupy lu- 
dzi dysponujących świeżymi pomys- 


łami i umiejętnościami projektowania - 


poziomów, lecz nie mających w zespo- 
le super-uzdolnionych programistów. 

Jeżeli chodzi o aktualne tenden- 
cje w rozwoju graficznych engine'ów, 
to głównie dąży się do robienia „sil- 
ników" uniwersalnych, najlepiej ofe- 
rujących łatwą współpracę z innymi 
standardowymi narzędziami graficz- 
nymi, np. 3D Studio. Obowiązkowym 
elementem nowego engine jest łatwy 
w obsłudze edytor poziomów. Mile wi- 
dziane są też możliwości tworzenia 


filmików przerywnikowych (cutscenes) 
na engine gry. Co ciekawe, na tar- 
gach związanych z przemysłem gier 
komputerowych coraz częściej hand- 
luje się nie samymi grami, lecz właś- 
nie narzędziami. Przykładem może 
być np. system Motivate, będący kom- 
pletnym zestawem narzędzi do pro- 
dukcji gier 3D (z obsługą akcelerato- 
rów 3D). Tworzenie animacji w nowym 
produkcie sprowadza się do komend 
typu „przejdź dookoła obiektu A i pod- 
nieś obiekt B". Działanie systemu bę- 
dzie można obejrzeć w nadchodzą- 
cym Prince of Persia 3D. 

Z drugiej jednak strony licencjo- 
nowanie engine'ów powoduje częs- 
to zabijanie w twórcach kreatywnoś- 
ci i wypuszczanie wielu gier tworzo- 
nych „na jedno kopyto". Dla graczy 
ma to jednak zalety: im więcej tytułów 
na rynku - tym większa konkurencja. 
Im większa konkurencja - tym lepsza 
jakość produktów. Czyli generalnie 
prawie same powody do radości. Je- 
dynym smutnym zgrzytem jest to, że 
projektanci gier często zapominają, 
iż gra powinna nie tylko oczarować 
gracza wizualnie, lecz również dostar- 
czyć mu jak najwięcej godziwej roz- 
rywki. O tym, że graficzne fajerwerki 
nie gwarantują wysokiej grywalności, 
można się dowiedzieć choćby z recen- 
zji Unreala w poprzednim numerze 
ŚGK. Miejmy jednak nadzieję, że 
autorzy kiedyś się nieco opamiętają 
i zaczną przedkładać grywalność 
swych tytułów nad graficzne wodo- 
tryski powodujące w pierwszej chwili 
oczopląs. Potem dopiero przychodzi 
refleksja: świetny engine, tyle że 
w grę grać się nie da. Bo, jak niegdyś 
powiedział Stanisław Jerzy Lec: 
„Można otworzyć usta z zachwytu, 
by zamknąć je ziewnięciem". 

Na szczęście jeste lepiej niż go- 
rzej. Ogólnie krzywa rośnie - w zalewie 
gier słabych i średnich stosunkowo 
często da się wyłowić perełkę dostar- 
czającą nam tyle samo radości wy- 
glądem, co rewelacyjnymi pomysła- 
mi. I właśnie sytuacji, w której zaw- 
sze „Nowa Gra = Nowy Hit" życzy 
Wam i sobie 
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fenomenów w dziejach gier komputerowych - kosmicznej sagi 
alternatywnej do tej ze Świata „Gwiezdnych wojen". Jej począt- 
ki sięgają zamierzchłej przeszłości i dziś trudno wprost uwie- 
rzyć, iż cała przygoda trwa już niemal dziesięć lat. Co więcej, jej 
przyszłość rysuje się równie imponująco, jak bowiem wiado- 
mo, bardzo mało jest produkcji, które wprost z monitorów 
komputerów trafiają na ekrany kinowe, a tak się w tym przy- 


padku stanie. 


Przenieśmy się do dwudzieste- 
go siódmego wieku, dokładniej w rok 
2654. Jest to dość daleki skok cza- 
sowy i, przyznajmy, śmiała próba prze- 
widywania, bowiem niewielu twórców 
odważyło się umieścić akcję snutej 
przez siebie opowieści w tak od- 
ległym chronologicznie miejscu. Cza- 
sy to niespokojne, jako że Konfede- 
racja Ziemska toczy zacięty bój 
o przeżycie z nieustępliwą i agre- 
sywną rasą kotów, zwaną Kilrathi 
Dodajmy, iż omawiana chwila jawi 
się jako przełomowa, bowiem na 
pokład lotniskowca klasy Bengal 
o wdzięcznej nazwie Tigers Claw 
(Tygrysi Pazur) przybywa postać, 
która, jak się później okaże, zadecy- 
duje o losach wojny. Ta rola przypad- 
ła oczywiście Tobie, Czytelniku, 
a wraz z jej podjęciem rozpoczynała 
się pierwsza część gry stworzonej w 
1990 roku przez programistów firmy 
Origin pt. Wing Commander. Moim 
skromnym zdaniem, to właśnie ten 
tytuł, a nie Ultima, sprawi, iż Origin 


nie odejdzie w zapomnienie. Dzięki 
niemu nazwisko Chrisa Robertsa 
stało się znane i poważane. 

Część pierwsza oferowała nie- 
zwykłe wrażenia, przenosząc odbior- 
cę wraz z załogą lotniskowca do sek- 
tora Vega, w którym toczyły się za- 
cięte wałki o utrzymanie kilku waż- 
nych strategicznie systemów, w tym 
Kolonii Goddarda. Uważniejsi obser- 
watorzy zauważą zapewne, iż jest to 
obszar galaktyki, w którym po raz 
pierwszy napotkano zaawansowaną 
technicznie cywilizację, tutaj też wy- 
buchła 25 lat wcześniej wojna. W cią- 
gu ponad trzydziestu misji odbiorca 
miał możliwość przemierzyć kawa- 
łek wszechświata, walcząc z różno- 
rodnymi przeciwnikami na pokła- 
dach pięciu typów myśliwców, bro- 
nić transportów i atakować konwoje. 
uczestnicząc w pierwszej udanej 
ofensywie rodzaju ludzkiego prze- 
ciwko Imperium Kilrathi. Rzecz jas- 
na, nie tylko same opcje symulatora 
decydowały o klasie programu. W prze: 
ciwieństwie do wyda- 
wanych wówczas po- 
zycji, Wing Comman- 
der miał bardzo silną 
warstwę interaktywną. 
Wszystkie zadania by- 
ły powiązane ze sobą 
ciągiem przyczynowo- 
skutkowym, ponadto 
po każdym locie moż- 
na było udać się do 
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kantyny i porozmawiać z postaciami 
pilotów, wymienić doświadczenia itp. 
Świat gry był niezwykle wprost „ży- 
wy”, a zachowania bohaterów rea 
listyczne. Co tu dużo mówić, rys psy- 
chołogiczny każdej osoby był dopra- 
cowany w tak poważnym stopniu, że 
czasami zdarzało mi się zaliczać mi 
sję tylko po to, aby obejrzeć scenki 
rozmów. Dodatkowy atut stanowiły 
niespotykane dotychczas rozgałęzie- 
nia fabuły, uzależnione od postępów 
grającego 

Cóż, wojna wojną, ile razy jed- 
nak można kończyć te same bitwy 
(ja miałem tę przyjemność sześć ra- 
zy)? Programiści musieli zatem po 
myśleć szybko o czymś nowym i tak 
powstały dwa pakiety dodatkowych 
misji kontynuujące wydarzenia z WC. 
Jak się okazało, zajęcie głównej ba- 
zy Kilrathi w sektorze nie wystarczy- 
ło do całkowitego zwycięstwa. Koty 
szybko otrząsnęły się z ciosu i przy- 
gotowały ofensywę, której celem by- 
ła kolonia Goddarda. Wygraną ułat- 
wić miała zupełnie nowa, nieznana 
broń o imponującej sile rażenia. Właś- 
nie obrona cywilów z tego regionu 
przed zakusami floty wroga stano- 
wiła treść Secret Mission. Z kolei te- 
matem Secret Missions 2: Crusade 
była wałka o przetrwanie prymityw- 
niejszej rasy Firekkan, zagrożonej 
przez nieprzyjaciół, uczestniczących 
w krucjacie na cześć swego boga 
wojny, Sivara. | chociaż dodatkowe 
misje nie niosły ze sobą wielkich 
zmian technicznych, ich przemyśla- 
na fabuła i interesująca narracja 
sprawiły, że także one stały się prze- 
bojem i zyskały grono wielbicieli. 

Naturalnie tak interesująca his- 
toria nie mogła zostać zaniechana 
W drugiej połowie 1992 roku progra- 
miści pod wodzą Chrisa Robertsa 
przedstawili dalszy ciąg przygód jed- 
nego z najlepszych piłotów Konfe- 
deracji Ziemskiej. Jak się okazało, 
los Tiger's Claw rozstrzygnął się kil- 
ka tygodni po Krucjacie. Ludzie roz- 
poczęli szeroko zakrojoną ofensywę 
w sektorze Enigma, który okazał się 
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z wielu względów ważnym punktem 
strategicznym. Twój łotniskowiec 
przeprowadzał atak na jedną z baz 
Kilrathi w systemie K'thitnrak Mang, 
gdy został zaatakowany przez skrzyd- 
ło niewidzialnych myśliwców wroga 
typu Strakha. Pośrednią winą za ten 
incydent obarczono Ciebie, zdegra- 
dowano do stopnia kapitana (w pierw- 
szej części można było maksymalnie 
uzyskać stopień majora) i wysłano 
na stację kosmiczną Caernarvon, znaj- 
dującą się daleko poza linią frontu 
Dziesięć lat później koty rozpoczę- 
ły właśnie w tym miejscu ofensywę, 
przyczyniając się pośrednio do Twe- 
go powrotu do czynnej służby. 
Vengeance of The Kilrathi, bo ta- 
ki podtytuł miał Wing Commander 2, 
w całości rozgrywała się w sektorze 
Enigma, głównie na pokładzie lotnis- 
kowca flagowego XIV Floty Ziemskiej 
o przewrotnej nazwie Concordia (Zgo- 
da). Trzeba przyznać, iż kolejny odci- 
nek serii został pomyślany jako dużo 
bardziej efektowna Space Opera, niż 
poprzednio. Pomijając rozbudowaną, 
wielowątkową fabułę i sceny przery- 
wnikowe, należy zwrócić uwagę na 
większą różnorodność scenerii. Miejs- 
ce akcji ulega ciągłej zmianie: po- 
kłady statków, powierzchnie planet, 
bazy orbitalne... Wing Commander 2 
jawi się zresztą jako kluczowy w his- 
torii całej serii. Ma na to wpływ po- 
ważna gradacja roli charakterów 
w przedstawianej fabule. Postacie 
stają się bardziej wyraziste, a ich 
zachowanie zaczyna nabierać du- 
żo większego znaczenia niż tylko 
uczestniczenie w ozdobnikowych dia- 
logach. Poznajemy tu bohaterów, któ- 
rym przyjdzie odegrać kluczowe role 
w następnych częściach: admirała 
Geoffrey'a Tolwyna, porucznika Todda 
„Maniaca" Marshalla, Jamesa „Palad- 
dyna" Taggarta. ! chociaż niektórzy 
znich pojawili się już poprzednio, do- 
piero tym razem zaczynają prawdzi- 
wie uczestniczyć w prezentowanych 
wydarzeniach. W ogóle, całość, choć 
nawiązująca do części pierwszej, wy- 
daje się nieco bardziej przemyślana. 
Zastosowano tu kilka chwytów, które 
po prostu czynią z niej dzieło poważ- 
niejsze. Jako przykład należy wziąć 
Hobbesa, czyli kota, który przeszedł 
na stronę Konfederacji. Poza tym 
przez całą grę na pokładzie lotnis- 
kowca działa zdrajca, który skutecz- 
nie sabotuje działania załogi. Wresz- 
cie historia Mariko „Spirit" Tanaki, któ- 
ra ukazuję tę wojnę od bardzo ciem- 
nej strony. Te wszystkie posunięcia 
w połączeniu z dopracowaną sekcją 
walk kosmicznych (ponownie grafi- 
ka bitmapowa) sprawiły, iż Wing 
Commander 2 stał się wielkim wyda- 
rzeniem i podobno nawet znany in- 
formatyk, Niklaus Wirth (autor kulto- 
wej wśród programistów książki 
„Algorytmy + struktury danych = pro- 
gramy") spróbował swych sił w walce 
z siłami zła. Ostatecznie gra kończy 
się szaleńczą misją głównego bohate- 
ra przeciw stacji Kilrathi i pojedynku 
z asem kotów, księciem Thrakhatem. 


Niemal natychmiast po wydaniu 
programu podstawowego, Origin wy- 
produkował dwa pakiety dodatko- 
wych misji, zatytułowane Special Ope- 
rations 1 i 2. W nich to odbiorcy przy- 
chodzi wykonywać serię tajnych za- 
dań dla Konfederacji, walcząc z po- 
tężnym przeciwnikiem - księciem 
Thrakhatem (który oczywiście prze- 
żył ostatnie spotkanie) i jego kuzynem 
Khasrą. We wszystko wmieszani są 
także Mandaryni - zdrajcy działający 
na korzyść nieprzyjaciela. Zakończe- 
nie kampanii nie jest już jednak tak 
optymistyczne, jak poprzednio - cho- 
ciaż Concordia wychodzi zwycięsko 
ze starcia z armadą wrogich niszczy- 
cieli, a źli ludzie zostają ukarani, ma- 
newry taktyczne kotów zmuszają lu- 
dzi do wycofania się z sektora Enig- 
ma na całej linii. Kilrathi triumfują. 
Niecierpliwy odbiorca, czekają- 
cy dalszych dziejów wojny, musiał nie- 
stety w tym miejscu odwiesić broń 
na kołek, bowiem na część trzecią 
należało nieco poczekać. W tym cza- 
sie Origin wydał serię gier nawiązu- 
jących tematycznie do Wing Com- 
mandera. Pierwszą z nich była Aca- 
demy - szkoła latania dla mało do- 
świadczonych pilotów. Niestety, brak 
fabuły i niewiele zmieniony engine nie 
przyniosły produktowi sławy. Spodzie- 
wano się po prostu czegoś zupełnie 
innego, nowego. Lepszy los czekał 
Strike Commandera - symulator „kla- 
sycznych" myśliwców rozgrywający 
się w niedalekiej przyszłości, tj 
w 2011 roku. Rzeczywistość przed- 
stawiona w nim na pewno nie nale- 
żała do optymistycznych: świat po- 
grążony w chaosie wojen domowych 
i konfliktów międzynarodowych stwo- 
rzył nowy rodzaj żołnierza, pilota- 
najemnika, zdolnego za pieniądze do- 
puścić się każdej niegodziwości. Jed- 
nymi ludźmi hołdującymi zasadom 
sprawiedliwości i honoru są Wildcats 
- eskadra pod dowództwem pułkow- 
nika Sterna. Ponownie poważną ro- 
lę pełniła fabuła, uzupełniona cał- 
kiem ładnymi efektami graficznymi. 
Program wzbudził różne opinie, od 
zachwytu, po konstruktywną krytykę, 
niemniej nie przeszedł bez echa. Ko- 
lejnym dziełem firmy był wydany 
W 1994 roku Privateer, poważny kon- 
kurent sławnego już wtedy Frontiera. 
Ten tytuł był już bardziej związany z 
głównym nurtem fabularnym i przed- 
stawiał przygody kosmicznego na- 


Wing Commander Home Sector 
Staff and Credits 


jemnika w sektorze Gemini, 
leżącym na granicy pozna- 
nych światów. Wojna między 
ludźmi a Kilrathi toczy się na- 
dał, jednak jej przebieg ma tu 
znaczenie raczej drugorzęd- 
ne, główny nurt stanowi po- 
szukiwanie starożytnej broni 
Stelteków, rasy, która kiedyś 
władała całą galaktyką, jed- 
nak z niewyjaśnionych przy- 
czyn zniknęła. Ponownie za- 
stosowana grafika bitmapo- 
wa okazała się wystarczają- 
ca do przedstawienia walk 
kosmicznych, jednak nie był 
to taki przełom, jak w wC2 
Także ta gra doczekała się 
kontynuacji, w postaci pakie- 
tu misji Righteous Fire, w któ- 
rej główny bohater poszuki- 
wał skradzionego mu działa 
Stelteków. Ostatnim produk- 
tem tamtego okresu, o którym 
należy wspomnieć, był Pacific Stri- 
ke, traktujący o działaniach amerykań- 
skich nad wodami Pacyfiku w czasie 
Il Wojny Światowej. Ponownie Sy- 
mulator łotu został spleciony z cie- 
kawą i intrygującą fabułą. Gra od- 
niosła umiarkowany sukces i nie wy- 
dario do niej żadnych innych dodat- 
ków poza Speech Pack 

Wreszcie nadszedł rok 1995, któ- 
ry miał przynieść wreszcie przełom 
w świecie Wing Commandera. Naj- 
pierw nadeszła Armada, niestety nie- 
co zbyt przereklamowana. W zało- 
żeniach miał to być symulator z is- 
totnymi elementami strategii. Poz- 
bawiony fabuły, nie robił oczywiście 
takiego wrażenia, jak pozostałe częś- 
ci serii, jednak przy bliższym kontak- 
cie może się podobać, a to za nie- 


F ounder 


WebMasters 


Graphics 


konwencjonalne podejście do tematu. 
Należy też zaznaczyć, iż była to pierw- 
sza gra z omawianego cyklu, w któ- 
rej można było zmierzyć się z ży- 
wym przeciwnikiem. 

Armada została jednak w cieniu 
wydanego niemal w tym samym mo- 
mencie Wing Commandera 3: The 
Heart of The Tiger. Był to produkt 
przełomowy - zwłaszcza pod wzglę- 
dem sprzętowym. Wydany na czte- 
rech kompaktach, wymagał przynaj- 
mniej procesora 486DX/66 i 8 MB 
RAM, aby w ogóle ruszyć. Trzeba jed- 
nak przyznać, iż efekt wart był wyda- 
nia dodatkowych pieniędzy na sprzęt. 
Wprowadzone filmy z żywymi akto- 
rami (i to nie byle jakimi) i oszała- 
miające walki kosmiczne przyciąga- 
ły uwagę na długie godziny. Moim 
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skromnym zdaniem był to produkt, 
który na głowę pobił wydane w mię- 
dzyczasie programy Lucas Artsu, tj 
X-Winga oraz TIE Fightera. Dyna- 
miczny, bogaty graficznie (bitmapy 
zastąpiły cieniowane wektory), a prze- 
de wszystkim urzekający fabułą po- 
nownie, wyniósł Origin na szczyt ryn- 
ku gier komputerowych. Tym razem 
mieliśmy okazję stać się świadkami 
ostatecznej rozprawy Konfederacji 
Ziemskiej z Imperium Kilrathi. Oto bo- 
wiem do sektora Kilran wkroczyła 
niewielka grupa taktyczna statków 
ludzkich z lotniskowcem Victory (Zwy- 
cięstwo) na czele. Ona właśnie miała 
przesądzić o zwycięstwie lub klęsce. 

Program oferował szereg inno- 
wacji, z których większość była nie- 
zwykle korzystna. I tak np. główny bo- 
hater otrzymał wreszcie imię i naz- 
wisko, do tego całkiem efektowne. 
Christopher Blair, bo o nim mowa, roz- 
poczynał decydującą kampanię woj- 
ny w stopniu pułkownika i dowódcy 
eskadry myśliwskiej, co pociągnęło 
za sobą możliwość wyboru maszyn 
i skrzydłowych. 

Pomimo rozmachu, jaki cecho- 
wał część trzecią, znałazło się też 
kilka drobnych potknięć, o których 
warto wspomnieć ze względu na as- 
pekt historyczny. Przede wszystkim 
pomysł Behemotha nie należał z pew- 
nością do oryginalnych i nazbyt przy- 
wodził na myśl „Gwiezdne wojny* 
Ponadto (mój największy zarzut) zdra- 
da Hobbesa i ponowne przejście na 
stronę wroga wydaje mi się komplet- 
nie niezrozumiałe i jako zagorzały fan 
cyklu do dziś nie mogę się z tym po- 
godzić. Najpierw przez całą drugą 
część i spory kawałek trzeciej od- 
biorca przyzwyczajał się do widoku 
kota wśród ludzi, by go wreszcie po- 
lubić, a tymczasem autorzy przygo- 
towują mu koniec, rzekłbym, nielogicz- 
ny. Mimo tego Heart of The Tiger oka- 
zał się dużym sukcesem i zdopingo- 
wał twórców do dalszej pracy. 

W tym czasie przemknął na ryn- 
ku program traktujący o zmaganiach 
powietrznych nad frontami | Wojny 
Światowej pt. Wings of Glory. I cho- 
ciaż trzymał on poziom produkcji 
Originu, nie mógł rzecz jasna oka- 
zać się wydarzeniem dekady. Oczy- 
wiście posiadam go w swojej kolek- 
cji i nierzadko zasiadam za sterami 
nobliwych jedno- i dwupłatowców, 


by zmierzyć się z Niemcami, ale to 
jednak nie to. Na szczęście, niespo- 
dziankę przyniósł początek roku 
1996. Zespół Chrisa Robertsa po- 
nownie postanowił zadziwić świat 
i stworzył Wing Commandera 4,: The 
Price of Freedom. Tym razem główną 
bronią projektu okazała się oszała- 
miająca dawka sekwencji filmowych 
(ponad cztery godziny), w którą łącz- 
nie zainwestowano ok. osiem miilio- 
nów dolarów, co było wówczas bo- 
dajże największą inwestycją na ryn- 
ku gier komputerowych. Główne role 
ponownie zagrali Mark Hamill, Mal- 
colm Macdowell, John Rhys-Davies 
oraz Tom Wilson. Nie da się zaprze- 
czyć, iż właśnie ta gra jest najdrama- 
tyczniejszą z całego cyklu, traktując 
o zmaganiach bohaterów Konfede- 
racji z tajemniczymi pilotami eskadry 
Czarnej Lancy. Wiele rozwiniętych 
uprzednio wątków znałazło swój finał, 
a końcowa scena pojedynku słowne- 
go między pułkownikiem Blairem a 
admirałem Tolwynem jawi się jako naj- 
lepsza w historii komputerowego kina 

Zaraz po premierze WC4 gra- 
cze uraczeni zostali produkcją brata 
Chrisa, Erina Robertsa. Privateer 2 
The Darkening nie miał już zbyt wie- 
le wspólnego ani ze swym pierwo- 
wzorem, ani z Wing Commanderem 
w ogóle. Akcja rozgrywała się jakby 
w innym wszechświecie, w obrębie 
jedynie trzech sektorów planetarnych, 
niemniej sekcje symulatora były zna- 
komite, a fabuła naprawdę przemy- 
ślana, dzięki czemu widz nie mógł 
oderwać wzroku od ekranu monitora 
do momentu ukończenia zabawy. Po- 
nownym atutem produkcji okazała 
się doborowa obsada aktorska: Jur- 
gen Prochnow, Mathilda May, John 
Hurt, Christopher Walken 

Na tym można by całość zakoń- 
czyć... Zakończyć? Zaraz, zaraz, prze- 
cież już od momentu wydania WC4 
publicznie dyskutowano nad dalszym 
ciągiem. Inna sprawa, że w między- 
czasie świat obiegła druzgocąca wia- 
domość, że ojciec sagi, Chris Ro- 
berts, nieodwołalnie odchodzi z Ori- 
ginu, zakładając własną firmę, Digi- 
tal Anvil. Od razu, niczym miecz Da- 
moklesa, zawisło w powietrzu pyta- 
nie: co dalej? | czy w ogóle będzie 
jakieś „dalej”?! Na szczęście, projek- 
tu nie zarzucono. Został on przejęty 
przez Roda Nakamoto, który stał się 
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głównym producentem i już wkrótce 
przedstawiono część piątą sagi, tj 
Wing Commander: Prophecy. 

Tym razem śmiertelna rozgrywk- 
a toczyła się nie pomiędzy ludźmi 
a Kilrathi, ale obiema tymi rasami 
a trzecią, dużo potężniejszą i agre- 
sywniejszą. Największą innowacją 
wprowadzoną do programu, oprócz 
kolejnego skoku wymagań sprzęto- 
wych, okazała się zmiana głównego 
bohatera. Rolę Blaira przejął syn lce- 
mana, pilota znanego już z pierw- 
szej części, granego przez Stevena 
Petrarcę. Ponownie pojawiło się kil- 
ka znanych postaci, a odbiorca otrzy- 
mał sporą dawkę mocnych wrażeń, 
związanych z kosmicznymi batalia- 
mi. Niemniej nie mogę uznać „Prze- 
powiedni" za dzieło lepsze od „Ceny 
wolności", głównie ze względu na 
mniejszą ilość wstawek filmowych, 
trochę naciąganą fabułę oraz... śmierć 
komandora Blaira, do którego na- 
prawdę się już przyzwyczaiłem. Dla- 
tego pomimo iż wciąż bawię się WCS, 
czuję się nieco zawiedziony. 

Tak wygłąda przeszłość. A jak 
będzie w przyszłości? Przede wszyst- 
kim Digital Anvil jest w trakcie pro- 
dukcji filmu na podstawie gry. Wyda- 
rzenia, jakich świadkami będziemy 
w kinie, nawiązują do części pierw- 
szej ze wszystkimi tego konsekwen- 
cjami. Wojna z Kilrathi, młody Chris- 
topher Blair, efektowne pojedynki 
w kosmosie - wszystko to ma się przy- 
czynić do wzrostu popularności te- 
matu. Jednocześnie istnieją pewne 
przesłanki, które wzbudzają mój 
(mam nadzieję nieuzasadniony) nie- 
pokój. Myślę tu głównie o budżecie, 
który zamyka się w kwocie 27 min 
dołarów. Jak na space operę jest to 
suma śmiesznie mała, zwłasz- 
cza jeśli porównamy ją z bud- 
żetem np. „Starship Troopers*, 
która sięgnęła ok. 90 min do- 
larów. Dodatkowy niepokój bu- 
dzić może dobór obsady ak- 
torskiej oraz wypowiedź Chri- 
sa Robertsa, który stwierdził, 
iż chce uczynić film wersją 
„Das Boot" w kosmosie. Ze spe- 
kulacjami należy jednak pocze- 
kać jeszcze kilka miesięcy, do 


http://www.origin.ea.com./tech/gamefaq/wc4.html 
http://www.infima.cz/vpc/wc.html 
http://www.gamesdomain.co.uk/patches/armada.html - (dodatki do 


http://home.pb.net/-wcakyle/techno.html - (katalog techniczny) 
http:/lintrospect.wa.net/wchs/wcstaff.htm 


premiery obrazu, która planowana jest 
na wczesną jesień (zdjęcia odbywa- 
ją się w Luksemburgu i trwają już od 
15 lutego). Prawdopodobnie płanowa- 
ny jest także serial telewizyjny, choć 
to najpewniej będzie zależało od po- 
pularności filmu kinowego. Agenci 
Konfederacji donoszą również o pla- 
nowanej premierze dodatkowych mi- 
sji do Prophecy, jednak to kwestia 
jeszcze kilku miesięcy. Natomiast już 
teraz gotowa jest trzynastoodcinko- 
wa seria animowana Wing Comman- 
der Academy, jednak z tego, co mi 
wiadomo, nie zyskała ona aprobaty 
publiczności. 

Podsumowując, wypada stwier- 
dzić, iż Wing Commander jest jed- 
nym z największych przedsięwzięć 
w przemyśle gier komputerowych. Na 
przestrzeni lat zyskał zasłużoną sła- 
wę i szacunek, co znajduje odbicie 
w ilości wielbicieli, fan-clubów itp. 
W internecie bez trudu można zna- 
leźć szereg stron poświęconych pro- 
dukcjom Originu. Dotyczą one nie tyl- 
ko omówienia cyklu, ale także elemen- 
tów hobbystycznych: uzbrojenia, map 
wszechświata... Na zachodnim rynku 
pojawiają się gadżety, do WC: Prophe- 
cy na przykład ukazała się Ścieżka 
dźwiękowa na płycie i kasecie, a ostat- 
nio firma Quickshot zaprezentowała 
specjalny boczny monitor funkcyjny, 
przeznaczony do Wing Commande- 
ra 3. Cóż jeszcze można dodać? Chy- 
ba tylko tyle, że należy mniemać, iż 
saga ta na wiele lat pozostanie w pa- 
mięci odbiorców, jeszcze długo cie- 
sząc nas i bawiąc - czego jej, Wam 
i sobie życzę 


Pułkownik 
Piotr „Foxtrot" Bilski 
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; / ZRĘCZNOŚCIOWE / PRZYGODOWE 
,” 
1. Lemmings 3D (2) 7 1. Quake 2 (1) 1. Blade Runner (1) 7 
2. Riven (1) / 2. FIFA 98 (4) 2. Ace Ventura (2) 4 
3. Monopoly (3) 4/3. Tomh Raider 2 (8) g_ 3. Reah (aj 4 
4. Tetris (4) 4. Grand Theft Auto (2) 4. Dark Earth (6) 4 
5. Chessmaster 5000 (5) 5. Unreal (10) £ 5. Jack Orlando (3) | 
6. Zagadki Lwa Leona (6) 6. World Cup 98 (6) 6. Little Big Adventure 2 (8) 1 
7. The Incredible Machine 3 (8) 7. MDK 5) 7. Titanic 5) | 
8. 11th Hour (7) 8. NBA Live 98 (8) 8. Black Dahlia (10) 4 
9. $hivers (9) 9. Croc, Legend of the Gobbos (7) 9. The Curse of Monkey Island (7) 4 
| 10. Push Over (10) © 10. Forsaken (N) f 10. Broken Sword 2 (9) 4 
: r. 
ROLE - PLAYING SYMULACYJNE STRATEGICZNE 
, | 
1. Diablo (1) 1. Longbow 2 (2) 1. Starcraft (1) 6 
2. Fallout (2) 2. Rally Championship (1) 2. CAC: Red Alert (2) 
w 3. Lands of Lore 2 (4) 3. iF-22 (4) 3. Age of Empires 5) 
4 4. Deus (3) 4. EF 2000 (3) 4. The Settlers 2 (9) F 
5. Stonekeep (6) 5. WC5: Prophecy (5) 5. Warcraft 2 (3) 4 
6. Dagyerfall (7) 6. Gommanche 3 (7) 6. Dungeon Keeper 7) 7 
7. Albion (5) 7. Hind (6) 7. Myth: the Fallen Lords (4) 
8. Shadows Over Riva (10) 8. X-Wing vs. TIE Fighter _ (10) 8. Civilization 2 (10) £ 
9. Blood Omen: Legacy of Kain (9) / 9. F22 Lightning 2 (8) 9. Glash (8) 4 
p 10. Final Fantasy 7 (N) 4 10. Flight Unlimited 2 (N) © 10. Warhammer: Dark Omen  (P) 3 


CZY ODPOWIADA (I TA LISTA: 
Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nade- 


słanych na kartkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
- niespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 
BANKOWS$SKI TOMASZ (TORUŃ 
KRAWCZYK MARCIN (OŚWIĘCIM) 
NOWAK KAMIL (GORZÓW WLKP) 
RZĄDKOW$SKI WOJCIECH (LUBLIN> 
WILDE RADOSŁAW (DUSZNIKI WLKP) 


NAGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA SSE paki 


M Litera „N” - nowość na liście 
UC. Litera „P” - powrót na listę 
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brew pozorom, nie będzie 
o piractwie. A w każdym 
razie nie tylko i nie przede 


wszystkim, choć taki był mój pier- 
wotny zamiar. Zmieniły go dwa 
wydarzenia, dzięki którym spojrza- 
łem na problem piractwa w aspek- 
cie szerszym - a mianowicie takim, 
że w tym kraju kraść każdy może, 
z tym że jeden lepiej, a drugi gorzej 
i jeśli ktoś pójdzie do więzienia, to 
znaczy, że kradł gorzej. Dobrzy 
złodzieje są z reguły bezkarni. 
Trzy tygodnie temu, dokładniej 
rzecz ujmując w czwartek, okradzio- 
no mi samochód. Nie mnie jedyne- 
mu i nie po raz ostatni, jak okazało 
się później. Wstrząsnęła mną bez- 
czelność złodzieja, który spokoj- 
nie siedział sobie w moim samo- 
chodzie, o godzinie dziewiątej ra- 
no - czyli w biały dzień - i na oczach 
przechodniów wymontowywał głoś- 
niki, jak swoje. Przypadkiem aku- 
rat spojrzałem w okno, szybko na- 
rzuciłem jakieś ubranie i pogna- 
łem na parking, dzięki czemu wła- 
mywacz nie zdążył zabrać się za 
radio i inne elementy wyposażenia. 
Miał skubaniec refleks - gdy tylko 
zobaczył pędzące w jego stronę 
sto kilo żywej wagi w pomarańczo- 
wym podkoszulku, rzucił to, co trzy- 
mał w rękach, złapał reklamówkę 
z łupem i oddalił się w tempie, któ- 
rego mógłby mu pozazdrościć nie- 
jeden olimpijczyk. Nie miałem szans, 
by go dogonić, ale wystarczyło mi 
czasu, aby uważnie mu się przyj- 
rzeć. A nuż wpadnie mi jeszcze 
w ręce. W każdym razie, głośniki 
wziął, a przedmiotem, który upuś- 
cił, okazała się być butelka oranża- 
dy. Wiedział, że lepiej się wycho- 
dzi na zajmowaniu się cudzą włas- 


_ nością niż swoją. 


Głośniki były kiepskie, więc 


1 iespecjalnie się przejąłem. Od- 


jedynie pobliski komi- 
moim tete-a-tete z władzą 
z ilę) i postanowiłem w ponie- 
działek kupić sobie nowe. I stało mi 
jak temu biednemu indykowi, 
ło niedzieli, a w sobotę 
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na jednej z głównych ulic miasta, 
wśród sporej liczby przechodniów. 
Tym razem sprawa była poważ- 
niejsza, bo i radio niezłe, i jeszcze 
szybę w moim maluchu wybili. 
Rozjuszony, pognałem na policję, 
okleiwszy wcześniej prowizorycz- 
nie okno plastikowymi workami. 
Wierząc, że skoro uczciwie płacę 
podatki, które między innymi idą 
do kasy aparatu ścigania, po raz 
drugi już w tym samym tygodniu 
zgłosiłem przestępstwo. A w każ- 
dym razie próbowałem, bowiem nie 
udało mi się tego dokonać, mimo 
intensywnych starań; podobnie 
zresztą jak i za pierwszym razem, 
choć wtedy szybciej dałem za 
wygraną. Jak bowiem zachowali 
się stróże prawa, gdy obywatel 
postanowił poinformować ich, że 
padł ofiarą działań z prawem niez- 
godnych? Najpierw, dowiedziaw- 
szy się, gdzie mnie okradziono, z 
ulgą objawiającą się szerokim 
uśmiechem, poinformowali mnie, 
że to nie ich rejon i mam gnać do 
innego komisariatu, oddalonego o 
prawie dziesięć kilometrów. Mus 
to mus, pojechałem. Na wskezanym 
posterunku powitała mnie piątka 
popijających kawę policjantów; ich 
przedstawiciel - ani chybi oficer 
dyżurny - grzecznie spytał, co mi 
skradziono, gdzie i kiedy, po czym 
stwierdził, że nie ma ludzi, którzy 
by się mną mogli zająć. Towarzy- 
sząca mu czwórka pokiwała gło- 
wami, więc uznałem, że skoro pię- 
ciu policjantów twierdzi, że nie ma 
policjantów, to pewnie mają rację. 
Byłem jednak uparty i spytałem, 
kiedy ktoś będzie gotów spisać 
protokół. Odpowiedź brzmiała 
niemal jak fragment dialogu z 
filmu „Rejs”: „to ja nie wiem, bo ko- 
legi nie ma, ale będzie koło 22:30, 
więc za dwie godziny, więc może 
pan przyjdzie o piątej rano*; sta- 
nęło na tym, że mam przyjść na- 
stępnego dnia o dziesiątej, czyli o 
piętnastej. | do widzenia. 

Daleki jestem od krytykowa- 
nia pracy policji; relacjonuję tę sy- 
tuację wyłącznie po to, aby wys- 
nuć z niej wnioski natury ogólnej. 


Wiem bowiem, że policjantów jest 
zbyt mało, że są oni przeciążeni 
pracą, że przestępczość rośnie i że 
mało kto ma czas, aby zawracać 
sobie głowę takimi duperelami, jak 
włamanie do samochodu i zabór 
mienia o stosunkowo niewielkiej 
wartości. Przy okazji dowiedziałem 
się, że jeśli złodziej ukradnie czło- 
wiekowi coś, co kosztuje mniej niż 
250 złotych, to popełnia nie przes- 
tępstwo, a jedynie wykroczenie. 
Mniejszy kłopot ze statystykami 
dotyczącymi wykrywalności. Nie 
jest to jednak wina policji, że lu- 
dzie kradną; współczuję nawet 
funkcjonariuszom i podziwiam ich 
- przemęczeni, postawieni przed 
zadaniem, któremu nawet Herku- 
les by nie podołał, robią co mogą, 
aby utrzymać rozbuchany bandy- 
tyzm w rozsądnych granicach. 
Zdają sobie sprawę, że muszą do- 
konywać selekcji, zajmując się 
sprawami poważniejszymi, ignoru- 
jąc te bardziej błahe. A przestępcy 
zdają sobie sprawę, że policja 
zdaje sobie sprawę, w związku 
z czym czują się bezkarni - i w ten 
sposób powstaje układ, w którym 
zbrodnia funkcjonuje w sposób pół- 
legalny: kraść nie wolno, ale można. 

Sytuację dodatkowo pogar- 
sza nastawienie społeczeństwa 
(celowo piszę o „społeczeństwie", 
a nie o „ludziach”, gdyż mam na 
myśli zjawisko ogólne, a nie jed- 
nostkowe). Oto bowiem funkcjonu- 
je u nas coś takiego, jak społeczne 
przyzwolenie na kradzież: niech 
okradają, byle nie mnie. Okrzyk 
„łapać złodzieja" wywołuje umiar- 
kowane zainteresowanie, więk- 
szość odwraca wzrok, reszta bier- 
nie przygląda się widowisku. Mnożą 
się najrozmaitszej maści oszuści; 
prasa często donosi, że kradną 
księża i politycy; wielu kombinuje, 
jak wyrolować urząd podatkowy 
lewymi odpisami; anestezjolodzy 
strajkują, bo chirurdzy nie dzielą 
się z nimi wziątkami; konduktorzy 
w pociągach nieraz wolą wziąć w 
łapę zamiast wystawić bilet. Dzie- 
je się tak, bo prawie każdy czuje 
się w jakiś sposób okradany przez 
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„tamtych” - połowę uczciwie zaro- 
bionych pieniędzy zabiera państ- 
wo pod postacią podatków i przy- 
musowych „składek”; co miesiąc 
podnoszone są i tak wysokie czyn- 
sze, i to bez żadnego uzasadnie- 
nia; eks-cinkciarze zaliczają się do 
najbogatszych ludzi w Polsce; 
marże narzucane przez handlow- 
ców częstokroć przekraczają gra- 
nice przyzwoitości; zakłady ubez- 
pieczeniowe windują stawki obo- 
wiązkowych składek na tak wy- 
sokie poziomy, że dwuletnie ubez- 
pieczenie OC przekracza wartość 
ubezpieczanego pojazdu; wszę- 
dzie dostępne są towary z prze- 
mytu, a narkotyki można kupić w 
prawie każdej młodzieżowej knaj- 
pie. I tak dalej, przykłady takie moż- 
na ciągnąć w nieskończoność, co 
zresztą nie wystawia zbyt poch- 
lebnego obrazu naszemu krajowi; 
pocieszać się można jedynie tym, 
że jest wiele gorszych miejsc na 
świecie. 

Co do tego wszystkiego ma 
piractwo komputerowe? Ano to, 
że skoro człowiek może kupić grę 
od Rusków za 30 złotych, to czuje, 
że ktoś go okrada, żądając za ten 
sam produkt sześć razy więcej. A 
pirat wie, że jego proceder ma 
ogromne szanse ujść bezkarnie, 
bo policja ma ważniejsze rzeczy, 
niż łapanie drobnych kombinato- 
rów i zajmuje się tym jedynie od 
czasu do czasu w celach propa- 
gandowych. Znane są przypadki 
osób, które na giełdzie dorobiły się 
niezłej kasy, po czym zalegalizo- 
wały ją, zakładając nieźle prospe- 
rujące firmy komputerowe. Zło- 
dziej, który kradnie skutecznie, to 
w naszym kraju nie przestępca, 
lecz synonim sukcesu i zdolności 
do „ustawienia się'. Do więzienia 
idą ci, którzy ukradli za dużo, bądź 
zrobili to nieumiejętnie. 

I tylko czasem smutno się robi 
człowiekowi, gdy pomyśli, że takie 
pojęcia jak uczciwość i życzliwość 
są dzisiaj mniej warte, niż ukra- 
dzione komuś radio. 
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ie wiem, jak Wy, ale ja ostat- 
N nio mam bardzo złe przeczu- 

cia. Wiem, że lata płyną i świat 
się zmienia, że trzeba dostosowy- 
wać się do potrzeb rynku i tworzyć 
pod jego dyktando, że na ryzyko 
nikt dziś nie ma czasu ani pienię- 
dzy, bo konkurencja nie śpi i wy- 
korzysta każde potknięcie, jednak 
nie uważam wcale, żeby to uspra- 
wiedliwiało pewnego rodzaju sztu- 
czki, które coraz częściej stają się 
wśród twórców gier normą. Nie, 
nie chodzi mi o to, że gry kompu- 
terowe są coraz gorsze, bo nie są, 
ani że ograniczyły się do dwóch 
podstawowych rodzajów: doomow- 
ców i warcraftów, bo się nie ogra- 
niczyły. Wręcz przeciwnie, w jed- 
nym i drugim przypadku mogę dać 
dowody na to, że jest akurat od- 
wrotnie (choć co do doomowców i 
warcraftów to rzeczywiście zapa- 
nowałą jakaś chorobliwa moda, o 
czym dalej). Chodzi mi natomiast 
o to, iż branża nasza stała się dziś 
ogromnym biznesem i że obecnie 
z tego właśnie powodu zawzięcie 
walczy się o rynek, a walka jest to 
bezwzględna i, co gorsza, wcale 
nie mająca na uwadze dobra 
klienta, tylko zysk. Oto bowiem 
coraz częściej człek styka się z 
publiczną autoreklamą twórców, 
którzy bez zażenowania mówią o 
swoim dziele, że jest najlepsze z 
najlepszych i wszyscy inni mogą 
się schować, a także nadziewa 
się na zwykłe triki reklamowe, 
które nie są do końca uczciwe. Za 
przykład niech posłuży zdanie na 
opakowaniu gry „Black Dahlia”, 
które ni mniej ni więcej mówi: 
„Największa gra przygodowa roku". 
Co z tego hasła wynika? Czy to, 
że mamy do czynienia z dziełem 
wybitnym? A skądże znowu! Taka 
jest sugestia, ale w rzeczywistoś- 
ci chodzi o coś zupełnie innego. 
Po prostu gra mieści się na ośmiu 
kompaktach - tylko tyle. Niezłe 
zagranie, prawda? A najśmiesz- 
niejsze jest to, że gra faktycznie 
nie jest zła i że wcale nie musiała 
się takim tanim chwytem posługi- 
wać. Wystarczyło tylko zacytować 
fragmenty recenzji z kilku pism 
branżowych, gdyż w większości 
były one bardzo pochlebne. 

Co do cytowania recenzji z 
pism, to też czasem jest z tym 
niezłe zamieszanie. Nie dosyć, że 
zdarza się, iż producent czy dys- 
trybutor robi to bez pytania o zgo- 
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dę, to jeszcze bywa, iż sam wy- 
bierze fragment. Tak właśnie kwit- 
ną kwiatki w rodzaju tego, że na 
obwolucie jak neon błyszczy: „Gra 
rewelacyjna w pomyśle!", jednak 
już próżno szukać tam ciągu dal- 
szego, gdzie stało: „Ale z wyko- 
naniem znacznie gorzej." Zdarza 
się także, że cytuje się fragment 
z... zapowiedzi! Jeszcze nie rozu- 
miecie? Otóż nie dosyć, że za- 
powiedzi z zasady są pobieżne i 
skrótowe, a więc nie mogą stano- 
wić podstawy do rzetelnej oceny 
gry, to jeszcze mają to do siebie, 
że są robione zazwyczaj na pod- 
stawie materiałów, które wysyłają 
do pism... producenci. Czujecie ten 
paradoks? Producent zachwala 
swój tworzony właśnie produkt, 
pismo go cytuje, a on cytuje pismo, 
że niby jest to informacja obiektyw- 
na i sprawdzona. Paranoja. 

Albo inna rzecz - coraz częś- 
ciej wydaje się grę tylko po to, aby 
uprzedzić w tej materii konkuren- 
cję. Nie dba się o dopracowanie 
swojego dzieła, o wyeliminowanie 
usterek, o udoskonalenie fabuły. 


. Leci, bo nas uprzedzą! - zdają się 


mówić wydawcy naciskający pro- 
ducentów. | potem zdarzają się 
sytuacje, kiedy dodatek jest lep- 
szy od oryginału, co przecież jest 
karygodne. Dla przykładu wspom- 
nę tylko dwie pary „Jedi Knight" i 
„Mysteries of the Sith" czy „Quake 
2" i „The Reconing". Ci którzy grali 
w te tytuły, wiedzą, co mam na myśli. 

Na szczęście, rynek gier kom- 
puterowych to taki rynek, gdzie 
nie da się oszukiwać na dłuższą 
metę i wszystkich - przynajmniej 
taką mam nadzieję. Potencjalni 
klienci, zanim wydadzą ciężko za- 
robione pieniądze na nową „grę- 
cud', w epoce CD-ROM mogą 
zweryfikować wszystkie te przech- 
wałki i hasełka, testując wcześniej 
wersję demo, jeśli oczywiście 
takowa istnieje. Już sam fakt, że 
tak to jest skonstruowane, świad- 
czy o doskonałości tej branży i 
mam nadzieję, że nikt i nic tego 
nie zmieni. Zupełnie inaczej jest 
na przykład z filmami. Tutaj panu- 
je wolna amerykanka i to w naj- 
gorszym wydaniu. Nikt nic nie 
wie, a właściwie wie, tyle tylko że 
nie ma to wartości, bo jest to 
wiedza wytworzona na podstawie 
reklamy. Co ciekawe, coraz częś- 
ciej się okazuje, że do odniesienia 
sukcesu (czytaj: zarobienia kupy 
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szmalu) wcale nie trzeba mieć 
dobrego pomysłu na film czy świet- 
nego scenariusza. Wystarczy dobra 
kampania promocyjna, a także kil- 
ka znanych gwiazd w obsadzie i 
obietnica świetnych efektów. Resz- 
ta kręci się już sama, przynosząc 
krociowe zyski producentom, a ko- 
lejne rozczarowania widzom. Nie 
wiem, czy zauważyliście, ale w 
ciągu ostatnich kilku lat nie pow- 
stał żaden wartościowy film SF, 
który mógłby się mierzyć z takimi 
hitami sprzed lat, jak „Odyseja 
kosmiczna 2001", „Walka o ogień”, 
„Brasil, „Obcy 1 i 2" czy „Blade 
Runner". Więcej nawet, żaden z nich 
nie był wystarczająco konsekwet- 
ny w fabule, by nie razić kiksami 
lub w najlepszym razie infantylnymi 
uproszczeniami. Jedyne, co mieliś- 
my, to pseudowidowiska, po któ- 
rych nawet dziecko dostawało trwa- 
łego wstrętu do dużych, ciemnych 
pomieszczeń z krzesłami i ekra- 
nem. To pewnie dlatego młodzi 
ludzie wolą sięgać po gry kompute- 
rowe, które - co tu dużo mówiać - 
są po prostu dużo lepsze. 

Tak, twierdzę, że prawdziwym 
spadkobiercą wspomnianych przez 
mnie obrazów są nie dzisiejsze 
filmy, ale właśnie gry komputerowe 
i z każdym rokiem coraz bardziej 
utwierdzam się w tym przekona- 
niu. Kudy tam „Piątemu elemen- 
towi" do „Dark Earth". Albo „Żoł- 
nierzom kosmosu" do „Battlezone”. 
A gdzie gry FPP, RTS-y czy 
symulacje kosmiczne, które po 
prostu nie mają żadnych odpowied- 
ników w kinematografii. Czy ktoś 
widział filmiki (intra i przerywniki) 
z dzisiejszych gier SF? Ich jakość 
jest często najwyższej próby. A 
same gry? Panujący w nich kli- 
mat, muzyka, obraz - wszystko to 
bez cienia amatorszczyzny. O 
fabułach po prostu nie wspomi- 
nam, żeby nie kopać leżącego. 
Naturalnie, mam tu na myśli te 
poważniejsze produkcje, bo jak 
wszędzie zdarzają się przecież 
także wpadki (na szczęście, pro- 
porcje są tu zdecydowanie na 
korzyść pozycji lepszych, w prze- 
ciwieństwie do branży filmowej, 
gdzie ostatnim filmem godnym 
uwagi był wyświetlany ponad 2 
lata temu obraz pt. „12 Małp"). 

Oczywiście, trudno mi powie- 
dzieć, dlaczego kinematografia tak 
podupadła, bo specem w tej dzie- 
dzinie nie jestem. Jeśli miałbym 
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już „gdybać”, to powiedziałbym, że 
winę ponosi komercja, która stała 
się celem, a nie środkiem. Już wy- 
jaśniam, co mam na myśli. Otóż 
komercja dotyczy właściwie każ- 
dego produktu, który trafia na ry- 
nek i sama w sobie stanowi odpo- 
wiedź na zapotrzebowanie. Nie 
ma w niej właściwie niczego 
złego. Do czasu. Problem zaczyna 
się wtedy, gdy zamiast prowokować 
do tworzenia, przy okazji zaczyna 
także wpływać na kształ dzieła, 
dostosowując jego kształt do ocze- 
kiwań potencjalnych klientów. W 
ten sposób rodzi się ciekawy po- 
mysł, wynikający zresztą z zapo- 


eter, 


cowuje się i zmienia tak, aby jak 
największa ilość ludzi mogła zna- 
leźć w nim coś dla siebie. Tak właś- 
nie robi się obecnie filmy i to chyba 
je zabija. | pomyśleć, że wystar- 
czyłoby tylko pamiętać o złotej 
zasadzie, że wszystkim się nie 
dogodzi. No, ale może w Hollywo- 
od akurat tego powiedzonka nie 
znają - kto ich tam wie, tych Ame- 
rykanów, panie dzieju. 

Wracając do gier, obawiam się, 
że także one mogą pójść w tę stro- 
nę i stać się kolejną ofiarą komer- 
cji. Już widać pierwsze jaskółki, a 
to w postaci plagi doomowców i 
warcraftów, które tak naprawdę są 
odpowiedzią na zapotrzebowanie, 
ale już nie na poziomie normal- 
nym, a z lekka chorobliwym. Za- 
miast zrobić coś nowego, produ- 
cenci wolą nie ryzykować i trzy- 
mać się standardu, oczywiście sta- 
rając się o dodanie paru nowych 
elementów, ale w sumie zacho- 
wując bezpieczny poziom inno- 
wacyjności. Całe szczęście, że 
istnieją jeszcze w całym tym gali- 
matiasie ludzie, którzy potrafią 
sprzeciwić się powszechnym tren- 
dom i wykoncypować coś własne- 
go i nowatorskiego. Stąd takie po- 
zycje, jak „Incubation”, „Battlezo- 
ne' czy opisywany w tym nume- 
rze „Commandos*'. To właśnie te 
tytuły mogą uratować rynek gier 
przed popadnięciem w sztampę i 
schemat. Ceńmy je, ceńmy więc i 
wychwalajmy, bo być może kiedy 
ich zabraknie i kiedy rynek gier 
stanie się jednolity, nudny i tandetny, 
czyli totalnie skomercjalizowany, 
nie pozostanie nam nic innego, 
jak znaleźć sobie inne hobby. 
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tym miesiącu pragnę za- 
kończyć cykl opowieści 
o związku wynalazczości 


z prowadzeniem wojen. W poprzed- 
niej KANTYNIE omówiłem rozwój 
wojskowości od czasów średnio- 
wiecznych do | Wojny Światowej. 
Podczas niej nastąpił kulminacyjny 
moment rozwoju broni strzeleckiej. 
Do dziś w tej dziedzinie niewiele 
się zmieniło. Większość systemów 
strzeleckich użytkowanych we współ 
czesnych armiach stanowi rozwinię- 
cie stosowanych podczas tej woj- 
ny. Ale przebieg tych zmagań po- 
ciągających niewyobrażalne heka- 
tomby ofiar spowodował błyska- 
wiczny rozwój nowych narzędzi wal- 
ki - samolotu i czołgu. 

Samolot rozwijał swą konstruk- 
cję przez cały okres wojny. Począt- 
kowo nie istniał podział na odrębne 
klasy płatowców. Te same konstruk- 
cje wykonywały różnorakie zada- 
nia - od zwiadowczych poczynając, 
na myśliwskich kończąc - jednak już 
po roku walk nastąpił wyraźny po- 
dział ze względu na spełniane 
funkcje. Każdemu rodzajowi sta- 
wiano inne zadania, a w związku 
z tym następowało zróżnicowanie 
konstrukcji lotniczych. Po bombow- 
each oczekiwano dużego udźwigu 
__ i odpornej konstrukcji. Myśliwce na- 
__ / tomiast musiały być szybkie i zwrot- 
ne. Właśnie z czasów I Wojny Świa- 
towej pochodzi stosowany do dziś 
podział lotnictwa ze względu na wy- 
/konywane zadania. Mimo upływu lat, 


przekrojową stronę dotyczącą 

niemieckich sił zbrojnych, ich 
sojuszników oraz jednostek kola- 
boranckich w Il Wojnie Światowej. 
cą jest Jason Pipes. Zawie- 
a informacje o wszelkich for- 
jach wojskowych i paramilitar- 
ie powstały na terenie Ill 


T: razem prezentuję bardzo 


ą tu również znaleźć wyciągi 
działań wojsk pancernych 
V mentem jest na- 


kolejnej wojny | światowejiznacz- 
nego rozwoju % samych konstruk- 
cji zmiany są niewielkie. Zwiększy- 
ła się odległość walki, duże zna- 
czenia mają urządzenia pokładowe 
i inteligentne systemy uzbrojenia. 
Walka powietrzna stała się bezoso- 
bowa i utraciła morderczy urok 
walk lotniczych praktycznie twarzą 
w twarz. 

Czołg narodził się jako próba 
przełamania impasu spowodowa- 
nego ugrzęźnięciem wrogich armii 
w głęboko urzutowanych linia obron- 
nych. Jakakolwiek próba przełama- 
nia tego stanu powodowała kolo- 
salne straty wśród atakujących, spo- 
wodowane nasyceniem pozycji prze- 
ciwnika bronią maszynową i dob- 
rze wstrzelaną artylerią. Twórcami 
koncepcji pojazdu zdolnego prze- 
mieszczać się pod ostrzałem przez 
zryte ogniem artyleryjskim pola 
Francji byli Anglicy. Ich czołgi przy- 
pominały samobieżne bunkry na- 
jeżone bronią maszynową i działa- 
mi, zdolne pokonywać szerokie oko- 
py i poruszać się wzdłuż nich, nisz- 
cząc napotkane gniazda karabi- 
nów maszynowych. Kilkunastooso- 
bowe załogi obsługiwały uzbroje- 
nie rozmieszczone w bocznych 
sponsonach. Oczywiście, pole os- 
trzału było tu mocno ograniczone, 
dlatego na tym nie poprzestano. 
Pierwowzór stosowanych do dziś 
czołgów stworzyli Francuzi, którzy 
skonstruowali Renault FT 17. Ten 
pojazd gąsienicowy jako pierwszy 


miał uzbrojenie umieszczone 
w obrotowej wieżyczce zapewnia- 
jącej doskonałe pole rażenia. Taka 
właśnie koncepcja przyjęła się i do 
dziś jest stosowana, mimo iż na 
przestrzeni minionych dziesięciole- 
ci próbowano wymyśleć coś inne- 
go, budując mniej lub bardziej uda- 
ne prototypy. 

Inną sprawą jest sposób zas- 
tosowania czołgów na polu walki. 
Pierwotnie były one przeznaczone 
do walki w szyku piechoty, dlatego 
też nie wymagano od konstrukcji 
wysokich parametrów prędkościo- 
wych. Wręcz je ograniczano, przy- 
wiązując pojazdy do tyraliery. Jed- 
nocześnie starano się czołgi uod- 
pornić na trafienia przez przeciwni- 
ka, stąd też takie konstrukcje cha- 
rakteryzowały się dużą masą wyni- 
kającą z grubości opancerzenia. Ta- 
ką doktrynę zastosowania sił pan- 
cernych przez cały okres między- 
wojenny prezentowali Francuzi, bu- 
dując powolne, potężnie opance- 
rzone i nienajlepiej (pod względem 
techniczno-balistycznym) uzbrojo- 
ne czołgi. Inną drogą poszli zwo- 
lennicy rozdzielenia sił pancernych 
od piechoty. Postulowali oni budo- 
wę szybkich, średnio odpornych po- 
jazdów pancernych zdolnych do 
błyskawicznego przemieszczania 
się za liniami wroga, wykorzystując 
ich przełamanie. Zwolennikami ta- 
kiego wykorzystania broni pan- 
cernej byli Niemcy i Rosjanie. Bez- 
pośrednie starcie tych koncepcji na 


polach Francji w maju 1940 wyka- 
zało wyższość wojny błyskawicz- 
nej opartej na pancernych czołów- 
kach nad wojną pozycyjną i przys- 
tosowanej do jej wymagań broni 
pancernej. Natomiast w 1941 roku, 
przy bezpośrednim spotkaniu dwóch 
armii przygotowanych do prowa- 
dzenia działań w podobnym stylu, 
o ostatecznym wyniku jakby się 
mogło zdawać nie decydowała wyż- 
szość sprzętu, w gruncie rzeczy 
nie różniącego się zbytnio pod 
względem technicznym, ale możli- 
wości produkcyjne i wielkość zaple- 
cza ludzkiego. 

W dniu dzisiejszym najistotniej- 
szym czynnikiem na polu walki sta- 
je się technika. Jak pokazała Ope- 
racja „Pustynna Burza”, o ostatecz- 
nym zwycięstwie nie decyduje już 
ilość posiadanego sprzętu i liczeb- 
ność armii, ale poziom nowoczes- 
ności stosowanego uzbrojenia. Co- 
raz rzadziej dochodzi do bezpo- 
średnich starć sił pancernych czy 
lotniczych walczących stron. Teraz 
o zwycięstwie decyduje lepszy ra- 
dar, czulsza głowica rakiety ppanc. 
czy szybszy komputer. Człowiek sta- 
je się powoli dodatkiem do uzbroje- 
nia, a nie jego najważniejszą częś- 
cią. Ale to już zupełnie inna, jesz- 
cze nie napisana historia. 


Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 


http://www.uwm.edu/people/jpipes/start.htmli 
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NA PÓŁMETKU 
CZYLI GRY KTÓRE PRETENDUJĄ 
DO MIANA ROLPLEJA ROKU 


REWA MINA - miej 


Garret 
Ta © 
Aerith 


FINAL FANTASY 7 - (E1DOS) 


ą wakacje, a jako, że jest to czas 

wypoczynku i swawoli, pozwoliłem 

sobie w dzisiejszej TAWERNIE 
potrzymać takowe klimaty i miast waż- 
kich rozpraw na temat komputerowych 
rolpleji zamieściłem dwa listy od Czy- 
telników, czyli od Was. 

Pierwszy z nich, najprościej rzecz 
ujmując, jest oryginalną wizytówką 
autora (kiedyś prosiłem o takie właśnie 
notki) i zawiera tyle oryginalnych me- 
tafor, a co najważniejsze, posiada tak 
niezwykły urok, że postanowiłem go 
Wam zaprezentować. Być może tak jak 
i mnie, zafascynuje Was wizja, którą 
przedstawia nam Grzegorz. 

Drugi list to już zupełnie inna bajka 
- tu humor i polot skrzą się w każdym 
zdaniu, zaś jego autorowi chodziło głów- 
nie o to, aby nas rozbawić. | dobrze, 
bo przecież na rzeczach smutnych czy 
poważnych świat się nie kończy. 
Nawiasem mówiąc, szkoda, że same 
rolpleje nie zawierają więcej humoru. 

Za miesiąc koniec wakacji i wy- 
pada zmienić nieco klimaty. Już teraz 
mogę Wam zdradzić, że szykuję kilka 
ciekawych wypraw w światy RPG, 
podczas których opowiem o... ale 
może na razie o tym cicho sza (nie 
chcę zapeszać). Tymczasem pozos- 
tańmy więc przy lekkich tematach. 
Miłej lektury. 


Już od pięciu lat przemierzam bez- 
droża Starego Świata, ciesząc się wielką 
sławą w wykreowanym przez mojego 
Mistrza Gry świecie. Jestem znany jako 
Łowca Czarownic w Warhammerze. Na 
dźwięk mojego imienia drżą wszystkie 
ohydne poczwary zamieszkujące Pust- 
kowia Chaosu. W Świecie Mroku WYyS- 
tępuję natomiast jako Szalony Malka- 
wian. Niewielu Kainitów odważyło się 
stanąć mi na drodze. 

Mam wiele imion i wiele twarzy. To- 
warzysze ze sfory wołają na mnie Tań- 
czący Na Kurhanach Wrogów. Zgłębiłem 
również wiele mrocznych tajemnic (o któ- 
rych boję się tu wspominać) w pokrę- 
conym świecie Lovecrafta. 

Moja sława sięga zamierzchłych 
czasów, gdy jako gołowąs przemierza- 
łem krainy Magii i Miecza. Wtedy życie 
najemnika było znacznie łatwiejsze... 

Rodzice i nauczyciele chcieli poddać 
mnie okrutnej torturze, jaką jest nauka. 
Wiele razy mówiono mi, abym porzucił 
hulaszczy, pełen niebezpieczeństw tryb 
życia. Ja jednak nie przystałem na te 
podszyte zdradą propozycje. Zbyt wiele 
widziałem, by dać wiarę na pozór mąd- 
rym, lecz jakże fałszywym słowom. 

Nadal robię to, co kocham najbar- 
dziej. Normalne, szare życie - to nie dla 
mnie! Jestem stworzony do wyższych 


TRYBUNA EFĘ 
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celów. Bo kto, jeśli nie ja i inni mi podob- 
ni, oczyści świat z plugastwa Chaosu? 
Udźwignąć ciężar tego wielce odpo- 
wiedzialnego obowiązku pomaga mi 
często niesamowity owoc cywilizacji 
zwany komputerem. Jest on zdolny do 
kreowania całych światów, więc czym 
jest dla niego ponieść do walki jednego, 
samotnego wojownika! 
Grzegorz Zatryb 
Wrocław 


Witajcie, wesoła ferajno z redakcyji, 
co się ŚGK zowie, a takoż i Ty, mości 
Kacie. Jako żem gracz rolpleje miłujący 
nade wszystko, postanowiłem skreślić tych 
słów kilka w kawestiach dla mnie waż- 
kich - tak i oto one. 

Wędrują po świecie dostrzegłem, iż 
wielka jest mnogość pędraków ponu- 
rych i smętnych. Ani się uśmiechną, ani 
nawet spojrzą pogodnie. Jeno o bojach 
myślą i czynach śmiałych, jakby jakie 
gwałty bez nich dziać się miały. Trudno w 
nich znaleźć choćby krzynę hulanek 
pragnienia - skłonności do dobrego je- 
dzenia i picia, do uciech z dziewkami 
(czy stajennymi, jeśli się o Amazonkach 
myśli). Tylko świat ratować i Złych gubić 
- oto czem żyją te smutasy przeogrom- 
ne. Chciałbym więc, jako że głos mam 
teraz, powiedzieć im, że świat to nie tylko 
wojenne zagony ciałami wroga usłane, ni 
w sakwie ciułanie na oręż lepszy, ni 
umartwianie się Złem tego świata. To 
także hulanki do białego rana, pieśni 
zepsute i sprośne, nieprzystojne opowieś- 
ci przy ognisku. Jeśli kto tego nie rozu- 
mie, niechaj lepiej schowa się gdzieś w 
kniei i gawiedzi pyska na widok nie wys- 
tawia, bo wielce to ujmujące sławie 
wszelkich wszędołazów. | niech schodzi 
mi z drogi, bo prać będę po gębie niczym 
karczmarza dolewającego wody do piwa. 

A takoż nastał czas, aby zakończyć 
pismo moje, pozostawiając miejsce na 
refleksyje Tobie, Kacie, i mym szacow- 
nym współziomkom. Kończąc, chciałbym 
przy okayji nadmienić, iż słowa, któremi 
nas raczysz co miesiąc, są dla takich jak 
ja zbawiennemi i wielce pouczającemi. 
Dzięki za wytrwałość i hart ducha, o szla- 
chetny. Oby Cię ta muza nie opuszczała. 

Andrzej Baranowski 
Gdańsk 


wybrał i zacytował: 
dyrektor izby Tortur 
imć KAT 


PS. Oczywiście, autorzy listów otrzymują 
nagrodę w postaci gry komputerowej. 
Rolpeja, ma się rozumieć. 


NENA 
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DODAT 


W dzisiejszej 
KONSOLI znalazły się 
przede wszystkim 
gry wyprodukowane 
przez wielkich po- 
tentatów, przy czym 
dominują tu tytuły 
ze stajni Electronic 
Arts. Jest to chyba 
jedna z bardziej pro- 
duktywnych firm os- 
tatnich kilku lat, któ- 
ra w dodatku nie za- 
pomina, jak to się 
zdarza innym, o kon- 
solach. Drugim gigan- 
tem jest Eidos Inter- 
active, choć tym ra- 
zem jego gra jest... 
niewypałem. Zaś na 
osłodę, w „Nowin- 
kach”, coś specjalne- 
go - kilka cennych 
informacji o najnow- 
szej konsoli Segi czy- 
li o Dreamcast. Szyku- 
je się niezła gratka. 


Wujek Włodek 


ega zdecydowała się zdradzić kilka in- 
formacji na temat ich najnowszego pro- 
duktu, który ostatnio zmienił nazwę i przyjął 
miano - Dreamcast. Przy projektowaniu naj- 
nowszej konsoli firmy Sega wzięły udział ta- 
kie korporacje, jak: Hitachi, Microsoft, NEC, 
VideoLogic oraz Yamaha. Każda z tych firm 
odpowiedzialna była za elementy tworzące 
całą konsolę, np. Microsoft stworzył system 
operacyjny (nawiasem mówiąc, co do tego 
faktu to jestem pełen złych przeczuć], a NEC 
główny procesor. Nowa konsola opie 
rać się będzie na 128-bitowym 
procesorze typu RISC i nieza 
leżnych procesorach do ob- 
sługi grafiki 3D, muzyki oraz 
innych urządzeń 
Co będzie zawierał 
Dreamcast? Główny procesor 
NEC SH4, typu RISC (o skró- 
conej liście rozkazów; rozwią 
zanie takie nie jest zbyt wy- i 
godne dla programistów, ale przys 
piesza działanie całego procesora) o 
taktowaniu 200 MHz. Wydajność tego 
procesora jest wręcz niesamowita: 360 
MIPS [360 milionów operacji na sekundę) 
oraz 1.4 GFLOPS (1.4 miliardów operacji zmien. 
noprzecinkowych na sekundę - dosłownie 
szczena opada!) 

Procesor graficzny to Power VR Second 
Generation (jak mówią eksperci z VideoLogic, 
najbardziej obecnie zaawansowany układ 
do obsługi grafiki trójwymiarowej). Możliwoś 
ci tego układu są również ogromne i dają 
możliwość uzyskania ponad trzech milionów 
animowanych wieloboków na sekundę. Do 
tego wszystkiego dochodzą takie efekty spec 


Chill 


konsola: Playstation + gra: zręcznościowa + producent: Eidos 


| M Eidos słynie przede wszys- 
tkim z tego, że jest wydawcą ko- 
lejnych hitów. No, może trochę prze 
sadzam, ale z pewnością wszystkie ich 
gry wznosiły się ponad przeciętność 
Tak przynajmniej było do tej pory. 

W przypadku Chill pierwszym 
powodem do zaniepokojenia było już 
pudełko z grą. Okładka wydała mi się 
taka jakaś mało atrakcyjna i niewiele 
mówiąca; zupełnie jakby autorzy nie 
chcieli pokazać, jaka naprawdę jest gra 

Drugi powód to tematyka. Bo 
czymże jest Chill? To nic innego, jak 
„symulator” jazdy na snowboardzie. 
Niby nic niezwykłego, a jednak dziwi 
fakt, że ostatnio powstaje dość dużo 
gier dotyczących tej właśnie dyscy- 
pliny sportu. W sposób oczywisty 


jalne, jak bump mapping, fog, alpha blending, 
mip mapping, tri-Linear filtering, anti-aliasing, 
environment mapping, specular effects 
Procesor muzyczny to Super intelligent 
sound processor (Ciekawe co to oznacza? 
Czyżby układ dźwiękowy był bardziej in. 
teligentny niż użytkownik konsoli?) wspoma 
gany 32-bitowym procesorem RISC. Układ 
ten zagra dla Ciebie 64 kanały dźwięku trój. 
wymiarowego. Poczekamy, usłyszymy. 
Pamięć RAM to 16 MB, co jest 
doprawdy wielką ilościa, 
szczególnie gdy 
porówna , 
się ją do 


pamięci dzisiej- 
szych konsol - z re- 
guły około 2 MB. Zwięk- 
szona pamięć pozwoli uzyskać więcej tekstur 
o wyższej rozdzielczości oraz lepszej jakości 
efekty dźwiękowe. W pewnych przypadkach 
większa ilość pamięci może poprawić nawet 
płynność animacji, czy też szybkość działania 
przeróżnych procedur. 

Nośnikiem informacji w Dreamcast 
będzie oczywiście CD-ROM. Jak wiadomo, 
bardzo denerwujący był zbyt długi czas, jaki 
trzeba byio poświęcić na wczytywanie róż- 
nych danych do pamięci dzisiejszych konsol 


zresztą natychmiast nasuwa się tu py- 
tanie, w jaki sposób Chill wyróżnia się 
od innych tego typu gier? Moim zda- 
niem, mówiąc wprost, jest... dużo gor- 
szy. Może się nie znam, wszak nigdy 
nie miałem okazji pojeździć na desce 
wśród ośnieżonych szczytów, być mo: 
że Chilli wprowadza jakieś nowe ele- 
menty dostępne tylko dla wprawio: 
nych zawodników, ja jednak oceniam 
grę z punktu widzenia przeciętnego 
gracza, a nie fanatyka snowboardingu. 
Od strony graficznej Chill moc- 
no mnie rozczarował. Sądziłem, że twór 
ca takich hitów, jak Tomb Raider. 
dysponuje lepszymi procedurami do 
obsługi grafiki trójwymiarowej. Tym- 
czasem gra wygląda jak sprzed roku 
czy nawet dwóch lat. Jest wprawdzie 
urozmaicona bardziej niż ma to 
miejsce u poprzedników, ale po- 
został we mnie jakiś niesmak. Na- 
wet muzycznie Chill nie zachwy- 
ca, że nie wspomnę grywalnoś- 
cią. Po pierwszej jeździe sądzi- 
łem, że przy następnej usnę, więc 
zrobiłem sobie przerwę na bar- 
dzo mocną kawę... nie pomogło. 
Wujek Włodek 

GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 
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Teraz wszystko wczytywać się będzie z pręd- 
kościa dwunastokrotną, czyli około 1.8 MB 
na sekundę (w porównaniu do 300 KB na 
sekundę Saturna czy Playstation) 

Całością zarządzał będzie system opera 
cyjny stworzony przez firmę Microsoft o naz 
wie Customised Microsoft Windows CE. Zna- 
jąc wadliwość dotychczasowych osiągnięć 
panów z Microsoftu, nie jestem zbyt entu 
zjastycznie nastawiony do tej informacji, my- 
ślę jednak, że chodziło tutaj głównie o ko 
mercyjne podejście do sprawy. Wszak Micro- 

soft to firma bardzo popularna i w 
pewien sposób zastosowanie 
właśnie ich systemu opera- 
cyjnego w nowej konsoli 
nadaje jej prestiż PROFESJO 
NALNEGO sprzętu. Zobaczymy 
tylko, czy Dreamcast nie będzie 
się wieszał tak często, jak Win 
dows 95. Ponadto interesuje mnie 
ile system ten zajmie miejsca 
w pamięci ROM? 
Dreamcast ma zawi- 
tać na rynek w październiku. 
Najpierw w Japonii, a dwa mie- 
siące później w Stanach Zjedno- 
czonych i Europie. Ja osobiście jestem cie: 
kaw trzech rzeczy: 

lle razy zostanie przesunięta data pre- 
miery nowej maszynki? 

Czy Sega za dwa, trzy lata porzuci Dream- 
cast tak samo, jak dzisiaj Saturna? 

Czy Dreamcast odniesie taki sukces ryn- 
kowy i czy będzie tak dobry, jak zapowiadają 
jego twórcy? 


„ Wujek Włodek 


konsola: Playstation + gra: zręcznoś 


akiś czas temu zdarzyło mi się obejrzeć w te 
wizji kilka odcinków animowanego serialu 


Reboot. Serial jak serial, jedyne co odróżniało go | 
innych filmów tego typu to beznadziejny, moim zc 
niem, scenariusz oraz fakt, że został wykona 
w całości na komputerze. Zapewne pomyślałeś sob 
że to nic wielkiego, wszak większość animowany 
sekwencji w grach także jest tego typu. A jednak 
innego zrobić 10-minutowy filmik w niskiej rozdzi 
czości, a co innego dwadzieścia 30-minutowych odc 
ków o jakości telewizyjnej. Zastosowane w filn 
efekty specjalnie nie były wprawdzie najwyższy 
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The Need For $ 


konsola: Playstation + gra: zręcznościowa + producent: Electronic Arts 


J: zapewne pamiętasz, gra The Need For 
Speed jeszcze nie tak dawno temu zasłuże- 
nie święciła tryumfy, bijąc na głowę konkurencję 
pod względem rozwiązań graficznych. Mnie oso- 
biście cieszyło również trochę inne podejście do 
tematu, niż w pozostałych wyścigach samochodo- 
wych. Gra ta zresztą od chwili jej wydania kojarzy- 
ła mi się z legendarnym Lotusem na Amigę, który 
w moim prywatnym rankingu zajmuje nawyższe 
miejsce w tej kategorii gier. 

Część druga TNFS przeszła właściwie bez echa. 
Szczerze mówiąc, nie wiem dlaczego, ale ja na- 
wet nie zauważyłem momentu, w którym pojawi- 
ła się na rynku. Seria musiała jednak odnieść suk- 
ces, gdyż autorzy zdecydowali się na wydanie 
Części trzeciej i chwała im za to, gdyż Hot Pursuit 
jest godnym kontynuatorem. Co więcej, jeszcze 
bardziej niż część pierwsza kojarzy mi się z Lotu- 
sem. 


oducent: Electronic Arts 


lotów i intra do takich gier, jak Resident 
Evil 2 czy Soul Blade, biją Reboot na 
głowę pod względem wykonania, jed- 
nak sam fakt zastosowania nowej techni- 
ki w filmie animowanym zasługuje na 
pochwałę. 

Tyle jeśli chodzi o film, a czym jest Re- 
boot jako gra? Niczym innym jak kom- 
puterową, o przepraszam, konsolową adap- 
tacją serialu. Jak większość gier tego typu, 
Reboot w dosyć luźny sposób pochodzi 
do fabuły serialu, choć główne wątki i bo- 
haterów zachowano. Reboot wygląda 
troszeczkę jak futurystyczny Tomb Raider. 
zawiera jednak wiele elementów z innych 
gier, a przy tym wszystkim jest to zwykła 
zręcznościówka. Ot, taka strzelanina no- 
wej generacji z pewnymi urozmaicający- 
mi zabawę elementami. 

Panowie z Electronic Arts postarali się, aby 
grafika w grze przypominała film, co znakomicie im 
się udało. Animacja jest płynna, co w grach tego 
rodzaju niezmiernie cieszy. Natomiast oprawa mu- 
zyczna nie wybija się ponad przeciętność, choć nie 
jest znowu taka najgorsza. Jedyną rzeczą, która mnie 
zmartwiła, była niezbyt wysoka grywalność - mimo 
wszystko dość szybko można się tą grą znudzić. 


Wujek Włodek 
GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 


Autorzy z Electronic Arts jeszcze raz dali 
dowód na to, że są profesjonalistami. W trzeciej 
Części The Need For Speed wykorzystali chyba 
wszystkie znane z innych wyścigów sztuczki, efek- 
ty i fajerwerki, jakie można było wykorzystać. Gra- 
jąc w grę, będziesz miał okazje pościgać się na 
unikalnych i renomowanych pojazdach, jak Lam- 
borghini Diablo SV Lamborghini Countach 25th, 
Ferrari 550 Maranello, Ferrari 355 FI, Mercedes 
CLK-GTR, 98 Corvette C5, Jaguar SPort XJR-15, 
ltaldesign Nazca C2. Oczywiście, każdy z samo- 
chodów może być w jednym z kilku dostępnych 
kolorów, a oprócz tego niektóre pojazdy mają mo- 
źliwość ustawienia przeróżnych parametrów, jak 
chociażby włączenie/wyłączenie systemów ABS. 
Autorzy dali też możliwość obejrzenia paramet- 
rów samochodu, a nawet porównania ich z pojaz- 
dami konkurencji. Ponadto gra oferuje szereg prze- 
różnych trybów jazdy, począwszy od zwykłej jaz- 


dy treningowej, poprzez zwykłe wyścigi, mis- 
trzostwa, aż do gonitwy z policją. To napraw- 
dę ekscytujące. Będziesz mógł ustawić również 
warunki atmosferyczne, porę dnia oraz natę- 
żenie ruchu na drodze lub ilość przeciwników. 
Musisz mi uwierzyć na słowo, ale w momen- 
cie gdy jeździsz nocą w burzy i widzisz z dale- 
ka światła policyjnych radiowozów, serce na- 
prawdę podchodzi do gardła. Gra oferuje 
także możliwość zabawy z drugim graczem, 
szkoda tylko, że wtedy płynność animacji dość 


World Cup 98 


ced 3 -« Hot Pursuit 


znacznie się obniża. To wielka wada. Zresztą w ogó- 
le największą wadą gry jest właśnie jej płynność. 
Można by nad tym jeszcze trochę popracować. 

Od strony graficznej The Need For Speed 3 
przedstawia się rewelacyjnie. Tekstury oraz obiek- 
ty są zadziwiająco zróżnicowane, nie ma się uczu- 
cia jazdy ciągle w tym samym miejscu. Nie mogę 
się nadziwić, jak autorzy zdołali pomieścić, aż tyle 
grafiki w niewielkiej przecież pamięci Sony Play- 
station. Same trasy są również bardzo urozmaico- 
ne i co najważniejsze bardzo długie. 

The Need For Speed 3 to gra bardzo 
dobra i dlatego śmiało ją polecam. Miłośnicy serii 
będą wniebowzięci, ale nie tylko oni. 


Wujek Włodek 


GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 


konsola: Playstation *+ gra: zręcznościowa * producent: Electronic Arts 


M: ": Świata w Piłce Nożnej zawsze 
budziły wielki entuzjazm wśród fanów te- 
go sportu. Fanatycy futbolu czekali cztery lata na 
kolejne mistrzostwa, tylko po to, aby parę godzin 
dziennie posiedzieć przed telewizorem i nacieszyć 
oczy biegającymi za piłką zawodnikami 
Pamiętam, że gdy byłem młodszy, razem z ko- 
legami sami próbowaliśmy stworzyć na podwórku 
nasze własne mistrzostwa. Efekt był jednak taki 
sobie, gdyż było nas z reguły zbyt mało jak na ilość 
drużyn startujących o miano najlepszej. Po latach 
z pomocą przyszły komputery i konsole do gier. 
W związku z tegorocznymi mistrzostwami fir- 
ma Electronic Arts zdecydowała się wydać 
World Cup 98. Gra ta, jak zapewne się już domy. 
śliłeś, jest symulatorem piłki nożnej (właściwie to 
nie tylko piłki, ale również zawodników, sędziów, 
pogody, a nawet publicznościj. Dzięki Worid 
Cup 98 sam możesz przeprowadzić u siebie 
w domu eliminacje z pomocą samej konsoli PSX 
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lub z kolegami. Każdy z Was może wybrać sobie 
faworyta i dokopać przeciwnikowi. Liczy się tylko 
zręczność, refleks oraz znajomość zasad gry! Od- 
powiednio ustawiona drużyna to połowa po- 
wodzenia, prawidłowo i zręcznie prowadzona - to 
druga połowa 

Pomimo dobrego wykonania, World Cup 98 
nie powalił mnie na kolana. Zdecydowanie naj- 
bardziej irytującym elementem w grze jest wol- 
ne jej wczytywanie się. Graficznie pozycja ta pre- 
zentuje się przeciętnie. Moim zdaniem, znacznie 
lepiej opracowana była FIFA 98, choć to oczywiś. 
cie kwestia gustu. Bardzo miłymi elementami 
w grze są natomiast animowane sekwencje, jak- 
że znajome dlą wiernych ogladaczy meczów 
w telewizji. 

Wujek Włodek 

GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 


„ale jak pamiętam. zawsze w po- 
łowie letniej przerwy nachodziła 
24/mnie myśl o nowym roku szko|- 
pym i od fćj pory jakoś czas za- 
czynał szybciej biec. Brrr... 
10a ky Pogoda nas w tym roku 
nie rozpieszczała. Rie tylko 
goda. To pewnić dlate- 
j wspommieniami, znu- 
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ta * nych w poszukiwaniu Starych 
_hitów. Riestety, w tym właśnie1no- 
„ mencie spotkało mnie wielkie roz- 
_ezarowanie. Okoliczne salony 
* gier (a właściwie salon. bo tylko 
„ jeden był w miarę przyzwoity - 
czytaj: PROFESJONALNY) wy- 
pełnione były po brzegi super 


się z 1997 roku. 
czywi dobrze, żę właści- 
: stara jsię być na topie. jak to 


reż y jet lat. pytam się? Ro 
w | gdzień Ste bilardy?! Czyżby ich' 


£ "eż ATA ął już ha zawsze? 


cały prawie. miesiąc. 
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uż kilka razy wspom- 
niałem w tej rubryce o mo- 
ich przeżyciach z grami 
komputerowymi związa- 
nych nieodmiennie z pobytem 
na wczasach. Dziś będzie po- 
dobnie. bowiem tak właśnie roz- 
poczęła się moja przygoda 
z grą Barbarian. 

Pewnego zwykłego dnia. 
kiedy to padał deszcz tak sil- 
ny. że nie chciało mi się nawet 
odwiedzić pobliskich salonów 
gier. do ośrodka przyjechał pan 
posiadający najnowszy krzyk 
techniki - czyli wideo. Głośno 
zapowiadał film o kulturystach 


amiętam. że gdy po raz 
pierwszy zobaczyłem 


tę grę. szezęka opadła 
mi do samej ziemi - głównie dla- 
tego. że Desert Strike był pro- 
gramem całkowicie odmien- 
nym od popularnych w tam- 
tych czasach strzelanin. Je- 
żeli chodzi o tematy śmigłow- 
cowe. to niepodzielnie pano- 
wał wtedy Swiv oraz jego po- 
przednik. Silk Worm. Pierw- 
szy ukazywał akcję z góry. zaś 
drugi z boku. Cechą wspólną 
obydwu był fakt. że pole gry 
przesuwało się niezależnie od 
gracza i ciągle w tym samym 
kierunku. Desert Strike całko- 
wicie to zmieniał, daqjąc możli- 
wość latania po całym obsza- 


pt. .Kanon' i choć nie był to mo- 
że najlepszy temat na fabułę. 
wszyscy ledwie mogli się do- 
czekać pokazu. Jak się wkrót- 
ce okazało. film wcale nie 
był o kulturystach. a jego tytuł 
brzmiał nie „Kanon. tylko po 
prostu .Conan'. Oczywiście, wca- 
le nie żałowałem tej omyłki. 
a postać niepokonanego bar- 
barzyńcy zauroczyła mnie 
wtedy absolutnie i na bardzo 
długo. Kilka lat później. już 
nie na wczasach. dowiedzia- 
łem się, że istnieje gra oparta 
luźno na wątkach z tego filmu. 
Chodziło właśnie o Barbariana. 
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rze. jaki przeznaczony 
został do eksploracji. 
według uznania grają- 
cego. 

Prócz tego wprowa- 
dzono do fabuły misje, 
które zresztą zostały 
opracowne w dość cie- 
kawy sposób i są na tyle 
zróżnicowane. że gra 
tak szybko się nie nudzi (na 
przykład ratowanie rozbitków 
czy zniszczenie wrogich ce- 
lów). 
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Pamiętając moją fascynację 
filmowym herosem, niezwłocz- 
nie postarałem się o grę, wy- 
obrażając sobie zresztą, że 
oto wkrótce zagram w przebój 
wszechczasów. 

Srodze się rozczarowa- 
łem. Gra okazała się bardzo 
prostą. rzec można prymityw- 
ną bijatyką i tylko wariat 
nazwałby ja hitem nad hitami. 
Niemniej było w niej coś. co 
nie pozwalało się oderwać od 
monitora - i tego jednego grze 
odmówić nie można. 

Na czym polega cała za- 
bawa? Otóż na arenie, której 
wielkość obejmuje tylko jeden 
ekran. walczą ze sobą dwaj 
zawodnicy. Jedną z nich jest 
tajemnicza postać w masce, 
zaś drugą - właśnie tytułowy 
barbarzyńca. Proste aż do 
przesady. 

Aby nie być gołosłownym. 
jest w tej grze kilka rzeczy. 
które mnie kiedyś zadziwiały. 
Przede wszystkim szczegól- 
nie płynna, jak na owe czasy. 
animacja (notabene składają- 
ca się tylko z kilku klatek, ale 
i tak to było cośl), duża ilość 
ciosów oraz dość dobrze opra- 
cowana inteligencja przeciw- 
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Kolejnym ewenementem 
jak na owe czasy był niestan- 
dardowy sposób ukazania ak- 
cji. W tym wypadku zabawa 
odbywała się w rzucie izome- 
trycznym. Dodawało to smaku 
i sprawiało. że graczowi wy- 
dawało się. iż obszar działa- 
nia jest dużo większy od rze- 
czywistego. 

Wykorzystana w Desert 
Strike grafika znacznie pod- 
nosiła walor gry. Choć była 
skromna (szczególnie jeśli 
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Czy masz 


ników. Dzięki takiemu 
stanowi rzeczy grywal- 
ość Barbariana nawet 
w obecnych czasach zda- 
je się być na poziomie. 
Ćo do oprawy audiowi- 
zualnej, to sprawa jest 
znacznie bardziej jedno- 
znaczna. Po prostu dzi- 
siaj nie jest to już żaden cud, 
choć należy podkreślić. że w 
chwili wydania Barbariana 
gra fa od strony graficznej pre- 
zentowała się niezwykle atrak- 
cyjnie. Natomiast już wtedy 


porównamy ją do osiagnięć 
najnowszych części tej gry). 
wykonano ja bardzo dokład- 
nie, dopracowując w nąajdrob- 
niejszym szczególe. a przy 
tym z dbałością o swoisty urok. 
Podobnie zresztą ma się rzecz 
z oprawą dźwiękową - prosta, 
niezbyt rozbudowana. a jed- 
nocześnie piękna. 

Pamiętam. że grając w De- 
sert Strike miałem wrażenie. 
iż gra ta posiada jakiś tajem- 
niczy magnes. który nie 


BARBARIAN 


R 
= 


ocenianio. że dużo gorzej 
przedstawia się oprawa dźwię- 
kowa. Ro cóż. jak widać, nie 
można mieć wszystkiego. 


Kłomczuch 


pozwala mi się od niej oder- 
wać. Co ciekawe, choć wiele 
wody upłynęło w rzekach od 
czasu jej premiery. magnes 
ten nadal przyciąga. co spraw- 
dziłem na sobie niczym na kró- 
liku doświadczalnym. Dlatego 
właśnie nie wątpię. że choć gra 
się zestarzała. dla miłośni- 
ków tego rodzaju zabawy na 
długo jeszcze pozostanie praw- 
dziwym rarytasem. 


Kłomczuch 
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najnowszy Bond 

i okolice 

% Godzilla oraz inne 
potwory 

morfing, compositing 
i inne komputerowe 
bajery w filmach 
młodzi reżyserzy 
pokolenia popcornu 
o kinowych 
iksfajlach 

plotki, ciekawostki, 
cytaty 
podsumowanie 
pierwszego 

półrocza na rynku 
wideo 

pisarze kupowani 
przez Hollywood 
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i kasetowego 


Godzilla to chyba najsłyn- 
niejszy filmowy potwór, jaki kiedy- 
kolwiek pojawił się na ekranach 
kin. Powołany do życia przeszło 
40 lat temu w japońskiej wy- 
twórni Toho, przerażał i dostar- 
czał emocji milionom widzów na 
całym świecie, również w Polsce. 
Od 1954 roku do dziś powstało 
21 filmów o przygodach olbrzy- 
miego potwora, w tym m. in. do- 
stępne aktualnie w wypożyczal- 
niach kaset wideo „Powrót Go- 
dziilj", „Inwazja potworów" i cała 
seria obrazów o pojedynkach Go- 
dzilli z innymi potworach (np. Gi- 
gan, Mothra, Hedora czy Ghido- 
rah). Roland Emmerich i Dean 
Devlin, twórcy głośnego „Dnia 
Niepodległości" (ŚGK 10/96), 


postanowili raz jeszcze pokazać ' 


światu Godzillę. Ich projekt różni 
się jednak od schematu, jaki wy- 
kreowali w swoich obrazach ja- 
pońscy filmowcy. Do tej pory nikt 
nie traktował potwora poważnie. 
Większość filmów była konstruo- 
wane na zasadzie przygód wy- 
myślonego bohatera (początkowo 
przeciwnika, a następnie sprzy- 
mierzeńca ludzi). Nowe wciele- 
nie Godzilli to budzący najpraw- 
dziwsze przerażenie i pozosta- 
wiający za sobą ogromne znisz- 
czenia potwór. 

Akcja filmu dzieje się współ- 
cześnie. Monstrualna istota nie- 
wiadomego pochodzenia ataku- 
je na morzu japoński statek. Z ka- 
tastrofy uchodzi z życiem tylko 
jeden świadek, który w swej rela- 
cji nazywa monstrualnego gada 
imieniem legendarnego węża mor- 
skiego „Gojira". Wez- 
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strofy naukowcy w osobach Ni- 
ko Tatopoulusa, który bada wpływ 
eksplozji jądrowych na mutacje 
zwierząt oraz pałeontologów El- 
sie Chapman i Mendela Cravena, 
odkrywają ślady olbrzymiego, 
nieznanego do tej pory zwierzę- 
cia. Tymczasem potwór w poszu- 


kiwaniu pożywienia atakuje No- 
wy Jork. Interwencja wojskowa ma- 
jąca na celu zabicie olbrzymiego 
zwierzęcia nie daje rezultatu. Po- 
twór nazwany „Godzillą* ukrywa 


się na terenie miasta, gotowy do' 


ponownego ataku. W ogarniętym 
paniką Nowym. Yorku kilku ludzi 
próbuje wykorzystać obecność 
zwierzęcia do swoich celów. Bur- 
mistrz Ebert chce dzięki akcji 
przeciwko Godzilli ponownie wy- 
grać wybory, a młoda dziennikar- 
ka Audrey Timmons | jej kame- 
rzysta Victor Palotti chcą zdobyć 
sławę, którą zapewni sensacyjny 
reportaż ze spotkania z potwo- 
rem. W mieście będą też szukać 
Godzilli Niko Tatopoulos i poda- 
jący się za agenta ubezpieczenio- 
wego tajemniczy Francuz - Phillipe 
Roache. 

Twórcy od początku posta- 
nowili, że niemal cała akcja filmu 


rozegra się w Nowym Jorku. Mia- .- 


sto to, będące ich zdaniem wizy- 
tówką Ameryki, było idealną sce- 
nerią zmagań z Godzillą. Wiąza- 
ło się to z ogromnymi proble- 
mami natury logistycznej. Wła- 
dze miasta zgodziły się na 
realizację tylko w godzinach 
nocnych. Praca na planie roz- 
poczynała się więc po godzinie 
20, a do 6 nad ranem na ulicach 
nie mogło być nawet śladu po ka- 
merach, światłach, ciężarów- 
kach, całej masie innego 
sprzętu, a także tłumach 
statystów i ekipie zdjęcio- 

wej. Cały zespół realizują- 

cy „Godzilię* został podzie- 
lony na kilka zespołów. Sam 


*| Emmerich kierował tylko pra- 


cą ekipy, która kręciła zdję- 
cia z udziałem głównych 
bohaterów. Osobny zespół 
zajmował się realizacją scen 
tłumów ogarniętych paniką 


z powodu obecności potwora. 
Kolejna ekipa odpowiadała za 
zdjęcia miasta z lotu ptaka, tak 
by odpowiednio wkomponować 
w kadr mierzące ponad 120 me- 
trów zwierzę. Najtrudniejszą ze 
scen, które zrealizowano w No- 
wym Yorku była próba zabicia 
Godzilli przez wojsko w Central 
Parku. Magistrat na jedną noc 
zgodził się na wjazd na teren 
parku całej ekipy (w tym czołgów 
i transporterów wojskowych), za- 
bronił natomiast kategorycznie 


wysypania góry ryb (w scenariu- 
szu zwabiają Godzilię). Dodano 
je więc komputerowo. Pozostałe 
zdjęcia nakręcono w Los Ange- 
les, które zastąpiło Nowy York 
w kilku scenach oraz studiach 
w Hollywood I na Hawajach. 
„Godzilla" jest niewątpliwie 
szczytowym osiągnięciem w dzie- 
dzinie efektów specjalnych. Przy 
realizacji filmu wykorzystano 
wszystkie dostępne aktualnie 
techniki ich tworzenia. Od trady- 
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cyjnych i najprostszych, 
takich jak filmowanie 
modeli śmigłowców na 
tle ruchomego horyzon- 
tu, po najbardziej skom- 
plikowane efekty kom- 
puterowe. Zastosowano 
również różnego rodzaju 
modele animatroniczne 
i całą masę obrazów 
generowanych kompu- 
terowo (CGI). W miarę 
postępowania prac oka- 
zało się, że w przypadku „Go- 
dzilli* najlepiej sprawdziła się 
technika animacji komputero- 
wej. Tytułowy potwór powstał na 
ekranach komputerów, na planie 
natomiast zastępowało go trzech 
ludzi, którzy obsługiwali sprzęt 
do trójwymiarowych pomiarów 
pozycji Godzilli. Oczami potwora 
była specjalna kamera umiesz- 
czona na hydraulicznym podnoś- 
niku (patrz: zdjęcie). Opis innych 
ciekawostek i szczegółów doty- 
czących realizacji poszczegól- 
nych scen i efektów specjalnych 
wykracza niestety poza łamy ni- 
niejszego artykułu. Bardzo mo- 
żliwe, że na fali powodzenia „Go- 
dzilli" zostanie wydana książka 
o wszystkich etapach produkcji 
filmu (podobnie było np. z fil- 
mem „Jurassic Park"). 
„Godzilla" od początku rea- 
lizacji zapowiadana była jako 
największy filmowy przebój lata 
za oceanem. Jak do tej pory, prog- 
nozy okazują się sprawdzone 
(w ciągu niecałych dwóch mie- 
sięcy film zarobił tylko w Amery- 
ce ponad 130 min $). Na ekrany 
polskich kin „Godzilla" Rolanda 
Emmericha trafi 28 sierpnia. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Godzilla 

Reżyseria: Rołand Emmerich 
Scenariusz: Dean Devlin i Ro- 
land Emmerich 

Zdjęcia: Ueli Steiger 

Montaż: Peter Amundson i David 
J. Seigel 

Scenografia: Oliver Scholl 
Kostiumy: Joseph Porro 
Muzyka: David Arnold 
Koordynacja efektów specjal- 
nych: Volker Engel 

Kreacja Godzilli: Patrick Tato- 
poulos 

Obsada: Matthew Broderick (dr 


Niko Tatopoulos), Jean Reno 
(Philippe Roache), Maria Pitillo 
(Audrey Timmons), Hank Aza- 
ria (Victor Palotti), Kevin Dunn 
(płk. Hicks), Michael Lerner 
(burmistrz Ebert), Vicki Savant 
(sierż. O'Neal), Malcolm Danare 
(dr Mendel Craven), Vicki Lewis 
(dr Elsie Chapman) i inni 
Produkcja: Fried Films, Centro- 
polis Entertainment i Indepen- 
dent Pictures dla TriStar Pictures 
Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 

Ćzas: 139 minut 
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„Nasz film to nie tylko opo- 
wieść o asteroidzie, który może 
przynieść zagładę Ziemi, to prze- 
de wszystkim opowieść o gru- 
pie indywidualistów, którzy stają 
w obliczu ostatecznych decyzji. 
To także historia grupy barw- 
nych postaci, coś jak „Parszywa 
dwunastka" w kosmosie. Zgro- 
madź wspaniałych aktorów, zad- 
baj o scenariusz pełen scen za- 
pierających dech w piersiach, 
a otrzymasz receptę na porywają- 
cy film. Uwielbiam takie projekty." 

Jerry Bruckheimer, 
producent 


Od pewnego czasu bardzo 
modnym tematem w Hollywood 
są kataklizmy zagrażające życiu 
mieszkańców naszej pianety. Po 
żywiołach takich jak tornada czy 
wulkany przyszedł czas na kome- 
ty i asteroidy. Pierwsza stała się 
bohaterem filmu „Dzień zagłady”, 
drugą natomiast będziemy mogli 
podziwiać w „Armageddonie*, 
gdzie naukowcy z NASA odkry- 
wają, że do Ziemi zbliża się pę- 
dzący z prędkością 35 tysięcy 
kilometrów na godzinę asteroid 
o wielkości równej powierzchni sta- 
nu Teksas. Skutkiem zderzenia bę- 
dzie unicestwienie wszelkiego 
życia na naszej planecie, a kata- 
strofie może zapobiec tylko mi- 
sja promu kosmicznego. Jego za- 
łoga musi wylądować na asteroi- 
dzie I wywiercić w jego wnętrzu 
otwory, w których umieszczone 
zostaną ładunki nuklearne. Ich 
eksplozja ma zniszczyć asteroi- 
dę lub chociaż zmienić jego orbi- 
tę. Jedynym człowiekiem, który 
może podjąć się takiej misji jest 
Harry Stamper. Problem polega 
na tym, że ten światowej klasy 
specjalista od wierceń naftowych 
I jego ludzie nigdy nie pracowali 
w kosmosie... 

Na pomysł filmu o straceń- 
czej wyprawie grupy ludzi w kos- 
mos wpadł Jonathan Hensleigh, 
autor scenariuszy do hollywoodz- 
kich hitów: „Twierdza”, „Con 
Air", „Święty” i „Szklana pułap- 
ka 3". Wraz z reżyserem Michae- 
lem Bay'em przez trzy tygodnie 
pracowali nad skryptem filmu, 
który następnie zobaczył Jerry 
Bruckheimer. Ten jeden z najbar- 
dziej znanych producentów wi- 
dowiskowych filmów akcji, takich 
jak: „Top Gun*, „Karmazynowy 
przypływ”, „Twierdza" czy „Gli- 
niarz z Beverly Hilis"; postano- 


wił uczynić z „Arma- 

geddonu"* swój na- 

stępny projekt. Po 
zapewnieniu odpo- 

wiednio dużego bud- 

żetu (100 min $) i dwu- 
miesięcznych  pra- - 
cach nad ostateczną . 
wersją scenariusza / 
(przygotowany przez 
najlepszych specja- 

listów w tej dziedzi- 

nie, m. in. Paula Atta- 

nasio I Roberta Towne'a), rozpo- 
częto przygotowania do realiza- 
cji. Bardzo ważną sprawą była ob- 
sada. Po wielu staraniach udało 
się zgromadzić na planie całą ple- 
Jadę wielkich gwiazd Hollywoo- 
du. Harry Stampera zagrał Bruce 


Willis, dyrektora NASA Billy Bob 


Thornton, a w pozostałych rolach 
można zobaczyć m. in. Liv Tyler, 
Bena Afflecka, Willa Pattona 
i Steve'a Buscemi. Mieli oni nie 
tylko zapewnić komercyjny i fi- 
nansowy sukces „Armageddonu*, 
ale także stworzyć przekonujące 
kreacje filmowych postaci. 
Bruckheimer i Bay od po- 
czątku zamierzali zrealizować 
„Armageddon przy ścisłej współ- 
pracy z NASA i siłami powietrz- 


nymi armii amerykańskiej. Zgo- 
dę na pomoc obydwu organiza- 
cji zapewnił ostatecznie scena- 
riusz ukazujący je w bardzo po- 
zytywnym świetle. Od początku 
głównym konsultantem ekipy 
był Ivan Bekey, który w NASA od- 
powiada za nowe projekty 
kosmiczne (np. loty na Marsa). 
Wszystkie sceny zostały przez 
niego przeanalizowane pod wzgię- 
dem stopnia ich wiarygodności. 
Aby jeszcze bardziej związać ak- 
cję filmu z rzeczywistością, do 
scenariusza wprowadzono kilka 
propozycji Bekey'a, m. in. trasę 
lotu wahadłowców ku asterol- 
dzie. Twórcy i ekipa mogła rów- 
nież odwiedzić i wykorzystać 
przy realizacji filmu niedostępne 
i najpilniej strzeżone obiekty na- 
leżące do NASA, w tym Centrum 
Badań Kosmicznych im. Kenne- 
dy'ego na Florydzie. Choć zdję- 
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cia do „Armageddonu" rozpo- 
częły się w końcu sierpnia 1997 
roku w Pd. Karolinie, to już na 
początku kwietnia tego roku ope- 
rator zdjęć, John Schwartzman 
i jego ekipa uczestniczyli w star- 


„ cie promu kosmicznego „Colum- 


bia". Pozwoliło to na przygoto- 
wanie sprzętu do nakręcenia star- 
tu promu „Atlantis”, który odbył 
się miesiąc później. Scenę tę po 
odpowiednich komputerowych 
poprawkach (dodano w nich m. 
in. dodatkowe dopalacze i zbior- 
niki paliwa), wykorzystano w fil- 
mie. Pozostałe zdjęcia powstały 
w miejscowości Kadoka w Pd. 
Karolinie, Centrum Badań Kos- 
micznych im. Johnsona w Tek- 
sasie, bazach lotnictwa wojsko- 


no z obrazami uzyskanymi dzięki 
grafice komputerowej. Za efekty 
mechaniczne odpowiedzialny był 
John Frazier. Jego ekipa przygo- 
towała m. in. eksplozje i trzęsie- 
nia ziemi na asteroidzie, chmury 
gazów, burze lodowe i pyły kos- 
miczne. Frazier zaprojektował 
ponadto sprzęt, który wykorzys- 
tują bohaterowie, w tym pojazd 
o nazwie „Armadillo”. Twórcą kos- 
micznego bolidu jest Richard 
Birch. Konstrukcja makiety aste- 


wego Ellington i Edwards, gdzie 
po raz pierwszy władze wojsko- 
we pozwoliły na sfilmowanie 
bombowca strategicznego B-2 
oraz w studiach wytwórni Dis- 
ney'a. Zdjęcia zakończono w po- 
łowie lutego 1998 roku w koście- 
le św. Brendana w Los Angeles. 

Efekty specjalne do „Arma- 
geddonu" powstały łącznie w 13 
różnych studiach. Koordynował 
je Pat McClung, który wcześ- 
niej pracował w Digital Domain 
i ILGM, a wspierał go Richard 
Hoover z firmy Dream Quest 
Images. Trójwymiarowe animac- 
je komputerowe przygotował zes- 
pół Hoovera (m. in. wszystkie 
sceny lądowania na asteroidzie, 
w których wykorzystano przes- 
trzenne chmury gazów). McClung 
odpowiadał natomiast za ujęcia 
wykorzystujące miniatury, bo- 
wiem także filimowano modele 
wahadłowca na tle „zielonego 
ekranu*, które następnie łączo- 


Tytuł: Armageddon 

Reżyseria: Michael Bay 
Scenariusz: Jonathan Hensieigh 
i J. J. Abrams na podst. noweli 
Roberta Roy Poola 

Zdjęcia: John Schwartzman 
Montaż: Mark Goldblatt, Chris 
Lebenzon i Glen Scantelebury 
Scenografia: Michael White 
Kostiumy: Michael Kaplan 
Muzyka: Trevor Rubin 

Obsada: Bruce Willis (Harry S$. 
Stamper), Ben Affleck (A. J. Frost), 
Billy Bob Thornton (Dan Tru- 


roidy zajęła trzy miesiące i wy- 
magała pracy 150 techników pra- 
cujących w jednej z największych 
hal zdjęciowych w Hollywood. 
Jego wymiary - 43 na 27 metrów 
- pozwoliły z ledwością na po- 
mieszczenie tego wielkiego mo- 
delu (trzeba było specjalnie ob- 
niżyć podłogę hali, by jej wy- 
sokość powiększyć z 14 do 20 
metrów). 

„Armageddon* to trzeci 
wspólny film duetu Michael Bay 
(reżyser) | Jerry Bruckheimer 
(producent). Podobnie jak to mia- 
ło miejsce w przypadku „Bad 
Boys" i „Twierdzy”, sprawdzona 
formuła dobrego scenariusza, 
gwiazdorskiej obsady i znakomi- 
tych efektów specjalnych nie- 
wątpliwie uczyni „Armageddon” 
wakacyjnym kinowym hitem 
w naszym kraju. Premiera miała 
miejsce 24 lipca. 


Opr. Robert Wiśniewski 


man), Liv Tyler (Grace Stamper), 
Will Patton (Charles „Chick* 
Chappie), Steve Buscemi (Rock- 
hound), Peter Stormare (Lev 
Andropov), Chris Ellis (Walter 
Clark), Jason Isaacs (Ronald 
Quincy) i inni. 

Produkcja: Jerry Bruckheimer 
Production i Valhalla Motion Pic- 
tures dla Touchstones Pictures 
Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 

Czas: 145 minut 
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Jeszcze w trakcie wakacji powi- 
nien ukazać się „Portal Il - The Second 
Age", kolejny już zestaw wprowadza- 
jący do świata gry karcianej „Magic: 
The Gathering". Tym razem zasady, 
pomimo zastosowanych uproszczeń, 
będą odznaczały się większym stop- 
niem skomplikowania niż miało to 
miejsce w przypadku pierwszej częś- 
ci „Portala". Tak jak i poprzednim 
razem, Wydawnictwo ISA do każdego 
zestawu będzie dołączało polską wer- 
sję instrukcji. 


Fanów rolpejowego „Shadowruna* 
powinna ucieszyć wiadomość o ma- 
jącym się już wkrótce ukazać „Gri- 
moire", dodatku do wspomnianej gry. 
Z kolei karciarze spod znaku „Sha- 
dowrun* będą mieli niedługo okazję 
dołączyć do swych kolekcji atuty z 
dwóch świeżutkich dodatków, miano- 
wicie „Podziemie przestępcze” - plano- 
wany termin wydania sierpień 98 r. - 
oraz „Wojny korporacyjne" mające się 
ukazać w październiku 98 r. Wszystkie 
wspomniane dodatki wydane zostaną 
nakładem Wydawnictwa ISA. 


Do końca wakacji na sklepowych 
półkach pojawi się długo oczekiwany 
„Podręcznik gracza” do „Wampira: Ma- 
skarady". Dodatek ten, pozwalający 
na wzbogacenie tła postaci, wprowa- 
dzający nowe moce i nie tylko, jest 
absolutnie niezbędny każdemu szanu- 
jącemu się Kainicie-graczowi. Rozsze- 


rzenie ukaże się nakładem Wydaw- 
nictwa ISA. 


ŻĘ SWIATA 


Za oceanem pokazała się trzecia 
gra z serii historycznych storytelle- 
rów firmy White Wolf, zatytułowana 
„Mage: The Sorcerers Crusade". Jej 
akcja przypada na rozkwit europej- 
skiego renesansu, czyli XVI - XVII wiek 
i jak głoszą plotki, jest najlepszą z ist- 
niejących gier narracyjnych rozgry- 
wających się w dawnych czasach. 


Fanów ucieszy wiadomość o znacz- 


nym usprawnieniu systemu magii, 
jak również przepisaniu kilku innych 
zasad przysparzających problemów 
w wersji podstawowej. To kolejny 
tytuł tego typu po niezłym „Vampire: 
The Dark Ages" oraz słabym „Were- 
wolf: The Wild West". 


Na zachodzie zapanowała moda 
na kolejne edycje znanych systemów 
fabularnych. Kilka tytułów, które ukażą 
się w nowej formie to m. in.: „Shadow- 
run RPG" firmy FASA Corp., „Cyber- 
punk 2020' firmy R.Talsorian, „Call of 
Cthulhu" firmy Chaosium oraz 
„Vampire: The Masquerade" firmy 
White Wolf. Wszystkie wymienione gry 
posiadają już polskie edycje, nie 
wiadomo jednak tymczasem, czy nasi 
rodzimi wydawcy będą się starali o 
wydanie spolszczonych wersji naj- 
nowszych edycji. 
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Szczelba 


Zdaję sobie sprawę, że być 
może właśnie w tej chwili patrzysz 
na nazwę gry w nagłówku, zasta- 
nawiając się, jak też redakcja ŚGK 
mogła się rąbnąć do tego stopnia 
by przepuścić tak kardynalny błąd? 
Jeśli tak rzeczywiście jest, spieszę 
z wyjaśnieniami, że nazwa „Szczel- 
ba* (w oryginale „Flintloque") nie 
jest wcale naszym potknięciem, 
tylko autentyczną nazwą figurko- 
wej gry bitewnej celowo zawiera- 
jącą błąd ortograficzny. Pomijając 
fakt, że pokazując okładkę gry z 
„przekręconym”" tytułem pani od 
polskiego, można doprowadzić ją 
do zawału, „Szczelba* to jeden z 
ciekawszych systemów  bitew- 
nych, który w dodatku ukazał się w 
naszym kraju z instrukcją prze- 
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Karciane powieści 


„Arena” pióra Williama R. For- 
stchena oraz „Przeklęta kraina" 
Teri McLaren to dwie powieści 
wydane ostatnio przez Wydaw- 
nictwo ISA, których akcja osadzo- 
na jest w fantastycznym świecie 
popularnej gry karcianej „Magic: 
The Gathering". Na zachodzie 
książki poświęcone tejże karciance 
zdążyły się już stać chlebem 
powszednim. W naszym kraju są 
to pierwsze pozycje tego typu, 
wyprzedzające datą swego wyda- 
nia mający się wkrótce ukazać 
nakładem Wydawnictwa Zysk i S-ka 
zbiór opowiadań „The Tapestry". 
Do tej pory polski czytelnik przeżył 
bliskie spotkania trzeciego stopnia 
wyłącznie z powieściami bazują- 
cymi na światach rolplejowych. 
Różne to były „kwiatki” - lepsze i 
gorsze, z rzadka naprawdę dobre, 
zawsze jednak wnoszące choćby 
garść informacji o świecie lubia- 
nym przez graczy, oraz o istotach 
go zamieszkujących. Gdy pojawiły 
się książki dotyczące karcianek, 
wielu z góry uznało je za komplet- 


łożoną na język polski. Niewątpli- 
wie zasługuje na bliższe przyjrze- 
nie mu się na łamach „Bez prądu”, 
O co zresztą prosiliście w wielu lis- 
tach oraz e-mailach. 

Autorzy „Szczelby* znudzeni 
wszystkimi systemami bitewnymi 
fantasy, koniecznie pragnęli stwo- 
rzyć coś, co nawiązwałoby w jakiś 
sposób do ich ulubionego gatun- 
ku, jednakże odbiegałoby jedno- 
cześnie od utartego schematu tol- 
kienowskiego. W rezultacie wpadli 
na pomysł umiejscowienia stworów 
w rodzaju orków, elfów, krasnolu- 
dów, goblinów itp. w realiach wojen 
napoleońskich, dorzucając do tego 
kotła także ociupinkę niezbyt po- 
tężnej magii. Osobiście nie uważam 
tego wszystkiego za niesamowicie 
oryginalne i przełomowe, jak wy- 
dają się sądzić sami autorzy 
„Szczelby", nie da się 
jednak ukryć, że cały ten 
galimatias ma w sobie 
jakiś urok, przyciągający 
do zabawy przeciętnego 
gracza już po pobieżnym 
zapoznaniu się z regu- 
łami. 

Głównym mącicielem w 
świecie Walonii, która 
jest odpowiednikiem na- 
szej Europy, jest niejaki 
Mordred, syn cesarzowej 
elfów, Morgany, którą 
wygnał z kraju, przej- 
mując jej władzę. Za 
namową niejakiego Boun 
- Partee (brzmi znajomo?), 
młody uzurpator przeła- 
mał prawa Dzikiej Magii, 
które sprawiały, że użycie 
prochu w Walonii było 
do tej pory niemożliwe. 
Wraz z wynalezieniem 
„czarnego proszku”, ży- 


ne knoty - w końcu kolekcjoner- 
skim grom karcianym niepotrzebne 
jest bogate tło. Powieści te jednak 
przyjęły się za granicą, a z wolna 
zaczynają pojawiać się i u nas, w 
związku z czym warto im się 
przyjrzeć bliżej. 

Pierwsza z dwóch pozycji, tj. 
„Arena”, opowiada historię młodego 
Gartha - maga bez kolorów, który 
pewnego dnia ni stąd ni z owąd 
pojawia się w mieście, przyby- 
wając na doroczny festiwal magów. 
Swymi raczej przebojowymi dzia- 
łaniami zwraca na siebie uwagę 
całego miasta, łącznie z Wielkim 
Mistrzem magów, Zarelem. Z po- 
czątku wszystkim wydaje się, że 
chłopakowi chodzi tylko i włącznie 
o zdobycie mana oraz nowych za- 
klęć, jednakże jego przyjaciele: 
zabawny, sprośny i przede wszys- 
tkim zaradny Hammen, zakochana 
po uszy w młodym magu Benalijka 
Norreen oraz nieco mniej zauroczo- 
na Garthem czarodziejka Varena, 
zaczynają się z czasem głowić, czy 
za urokliwą małomównością mło- 
dzieńca nie kryje się przypadkiem 
mroczny sekret. 


cie, a z nim umieranie, zmieniło 
się raz na zawsze. Wkrótce prze- 
ciwko agresywnym elfom koalicję 
zawiązały krasnoludy, orkowie oraz 
Mroczne Elfy. Wojna zadomowiła 
się w Walonii na dobre. 
Zasadniczo w „Szczelbie" głów- 


nymi wojskami, którymi można 
kierować, są siły elfów oraz orków, 
będących odpowiednikami Francji 
i Anglii z czasów wojen napo- 
leońskich. Pozostałe fantastyczne 
gatunki pojawiające się na polach 
boju z bagnetem w dłoniach to 
m.in. szczuroludzie, psioki, Mrocz- 
ne Elfy, krasnoludy, gobliny, ogry, 
ludzie, a także cała masa mart- 
wiaków z Zaklętych Ziem (taka 
ichnia Rosja - a jakżeby inaczej, 
hłe, hłe). Jak widać, jest w czym 
wybierać. 

Rozgrywka toczy się na po- 
ziomie plutonu, co oznacza, że w 
przeważającej liczbie wypadków 
będziesz kontrolował od kilku do 
około dwudziestu figurek podczas 
jednej bitwy. Typy dostępnych wojsk 
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W rzeczywistości fabuła „Areny* 
jest raczej prosta, a zakończenia, 
które w założeniu miało być zaska- 
kujące, łatwo się można domyślić 
w najgorszym wypadku na jakieś 
sto stron przed końcem książki. 
Nie chciałbym przez to dać do zro- 
zumienia, że powieść jest kiepska, 
bo tak nie jest. Na ten rodzaj bel- 
letrystyki zawsze patrzyłem z 
przymróżeniem oka, oceniając je 
pod względem przydatności do gry, 
a przede wszystkim stopnia, w 
jakim dana pozycja ubarwia fik- 
cyjny świat czy to rolplejowy, czy 
bitewny, czy też - jak w tym przy- 
padku - karciany. 

Pozostając w zgodzie z po- 
wyższymi wytycznymi, „Arena* to 
pozycja godna uwagi, przedsta- 
wiająca w sposób quasiliteracki 
działanie czarów znanych każde- 
mu zatwardziałemu karciarzowi z 
niejednej rozgrywki. W żadnej in- 
nej książce nie znajdziesz opisów 
rzucania zaklęć w rodzaju „Deflec- 
tion", „Juggernaut", „Drain Life", czy 
nawet „Armageddon'. Fakt, że 
wszystkie te czary łatwo jest przypi- 
sać odpowiednim kartom niewątpli- 


w stosunkowo dużym 
uogólnieniu można podzielić 

na konnicę i piechotę. Mała ilość 
żołnierzy występujących naraz na 
polu walki, pozwoliła autorom 
„Szczelby”* na wprowadzenie kilku 
podstawowych elementów RPG 
do rozgrywki, a mianowicie awan- 
sowania bohaterów w trakcie 
prowadzenia dłuższych kampanii, 
nadawania im cech indywidual- 
nych, czy nawet decydowania o 
różnych mniej lub bardziej szczęś- 
liwych zdarzeniach, które zaszły 
po bitwie (przykładowo stryczek 
lub chłosta za dezercję, lub też 
zdobycie jakiejś nietypowej broni 
na pokonanym wrogu). General- 
nie, pomijając fakt, że elementy te 
niewątpliwie wzbogacają rozgryw- 
kę, nie wnoszą one nic nowego 
w stosunku do dajmy na to zasad 
z „Necromundy"* Games Work- 
shop, która to gra wszystkie 
wspomniane elementy zawierała, 
w dodatku był one znacznie lepiej 
rozwinięte. 
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wie zwiększa atrakcyjność książki w 
oczach każdego szanującego się 
„magicowca'. Dodatkowo „Arena” 
napisana została z dużą znajomoś- 
cią rzemiosła pisarskiego, a i tłu- 
maczenie stoi na przyzwoitym po- 
ziomie, dzięki czemu całość czyta 
się jednym tchem, nawet pomimo 
faktu, że około połowy książki cała 
intryga staje się łatwa do przejrze- 
nia. Przyznam się, że osobiście nie 
mogłem się powstrzymać przed 
kontynuowaniem i to nie tylko ze 
względu na znakomite opisy czarów. 

Książka ta niewątpliwie nie jest 
arcydziełem, a autor wyraźnie nie 
silił się na udowadnianie czegoś 
wręcz przeciwnego. W rezultacie 
do czytelnika trafia rzetelnie napi- 
sana pozycja z interesującą choć 
prostą fabułą (rolplejowcy! są tu ze 
dwa, jeśli nie więcej, fajne pomysły 
na przygody - warto więc i wam 
zajrzeć). 

Nieco gorzej od „Areny* wypa- 
da w ostatecznym rozrachunku 
„Przeklęta kraina" Teri McLaren. 
Mogłoby się to wydać na pierwszy 
rzut oka niesprawiedliwe, jako, że 
język użyty w tej książce jest zde- 


Z kolei rzeczą nową, w dodatku 
niebywale ciekawą, jest możliwość 
pełnej interakcji żołnierzy z terenem. 
Dioramy i dekoracje, jakie zbudu- 
jesz do bitew w „Szczelbie”, nie są 
już tylko pięknymi tłami dla prowa- 
dzonych walk, jak to ma miejsce w 
znakomitej większości systemów 
bitewnych. W tej grze członkowie 
Twojego plutonu mogą rzucać się 
beczkami, bić kijami, bujać się na 
żyrandolach, podpalać budynki 
(nie radzę tego robić z prawdziwy- 
mi dekoracjami), czy nawet poru- 
szać się w kierunku wroga, pcha- 
jąc przed sobą wóz z sianem. 
Pozwala to na używanie pod- 
czas gry nie tylko taktyki woj- 
skowej, ale także wyobraźni, 
przy czym ta pierwsza w zetknię- 
ciu z drugą niekoniecznie musi 
wyjść z konfrontacji zwycięsko. 
Niewiele da się powiedzieć o 
mechanice gry, gdyż niewiele jej, z 
założenia samych autorów, można 
w „Szczelbie" znaleźć. Przy pro- 
jektowaniu gry główną maksymą 
piszących reguły było „proste jest 
piękne". Czy rzeczywiście to osią- 
gnęli? Kwestia sporna. Niepodwa- 
żalnym faktem jest jednak to, że w 
„Szczelbę” przy jej kilku tabelkach, 
prostych modyfikatorach oraz łat- 
wych zasadach walki wręcz oraz 
strzeleckiej (polegającej na kilku 
rzutach k100 lub k10) gra się szybko, 
a co ważniejsze przyjemnie. Co 
ciekawsze, pomimo tej prostoty, 
„Szczelba" zawiera najlepsze za- 
sady dotyczące rzutów jednostek 
na morale, a także efektów ewen- 
tualnej paniki, z jakimi miałem się 
okazję do tej pory spotkać w grach 
bitewnych. 
Pewnego rodzaju kuriozum 
jeśli chodzi o „Szczelbę” jest jej 
szczególny stosunek do magii. 


cydowanie bliższy „literackiemu" 
niż „rzemieślniczemu*, niestety 
sama fabuła jest luźno związana 
ze światem gry „Magic: The 
Gathering", przez co niewątpliwie 
traci w oczach fanów tej karcianki, 
którzy nomen omen powinni być 
odbiorcą wspomnianej powieści. 

Wydarzenia opisane w „Prze- 
klętej krainie" obracają się wokół 
Aylith - Strażniczki wspomnień o 
pradawnym drzewie, które niegdyś 
scalało krainę Cridhe. Ona wraz ze 
śmiertelnym wrogiem swego kla- 
nu, na wpół szalonym Nazirem, ma 
doprowadzić do odrodzenia się rów- 
nowagi świata. Rzeczą, która mnie 
uderzyła w przypadku tej książki 
jest fakt, że pomimo tego, iż posta- 
cie w powieści skłaniają się ku 
stereotypowemu kontrastowi czerń 
- biel, obydwie strony, zarówno 
antagoniści jak i protagoniści, dążą 
do jak najbardziej pozytywnego 
celu, tyle że innymi drogami. Inte- 
resujący zabieg, nieco zepsuty 
jednak przez fakt, że zapowiedź 
nieuchronnego happy endu unosi 
się w powietrzu przez cały czas 
trwania akcji. 
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Nie ma tu potężnych czarów, które 
byłyby w stanie jednorazowo po- 
walić dziesięciu doborowych żoł- 
nierzy, czy mrocznych artefaktów 
o mocy przekraczającej ludzkie 
wyobrażenie. Istnieją za to pom- 
niejsze sztuczki, którymi co niektó- 
rzy żołnierze potrafią się posługi- 
wać, w rodzaju wywarzenia drzwi 
na odległość, umiejętności leczenia 
ran itp. Jedynymi istotami dyspo- 
nującymi nieco potężniejszą wersją 
magii są wampiry cara Aleksan- 
dra, lecz ta przewaga wyrównana 
jest słabościami owych stworów. 

Rzeczą, która odrobinę mnie 
martwi w przypadku tej gry, jest 
fakt, że gracze nie mający żadnego 
doświadczenia z figurkowymi grami 
bitewnymi mogą mieć kłopoty z 
wystawieniem równych sił po prze- 
ciwnych stronach. W „Szczelbie" 
nie występuje popularny w bitew- 
niakach sposób obliczania wartoś- 
ci wojsk w punktach, w związku z 
czym wartość bojową jednostek 
szacuje się de facto na przy- 
słowiowe oko. Również tak często 
wysuwana na pierwszy plan przez 
autorów gry frywolność w doborze 
i kreowaniu zasad może być przez 
niektórych poczytana za wadę. 
Dla starego wyjadacza w „Szczelbie” 
jest wystarczająco wiele wskazó- 
wek, by wykreować swoje własne 
zasady lub uzupełnić istniejące 
(zwłaszcza jeśli chodzi o ewentu- 
alne specjalne umiejętności żoł- 
nierzy), niestety gracz sięgający 
po tenże system jako swój pierw- 
szy bitewniak może stwierdzić, że 
wytyczne pozostawione przez 
beztroskich autorów są dalekie od 
wystarczających. 

Na zakończenie warto jesz- 
cze wspomnieć o tym, że dotych- 
czasowy wydawca oraz dystrybu- 
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Skoro już o akcji mowa, „Prze- 
klęta kraina” niewątpliwie ma jedną 
karygodną wadę, o której wcześniej 
już wspominałem - treść książki w 
minimalny sposób związana jest z 
grą karcianą. Kilka urywanych 
myśli Malvosa - aptekarza Nazira - 
o manie i o demonicznej Tempe 
Wędrowczyni Światów to moim 
zdaniem zbyt mało jak na 
powieść opatrzoną znaczkiem 
„Magic: The Gathering" na 
okładce. Również samego rzu- 
cania czarów w książce nie ma 
zbyt wiele, nie licząc kilku nie- 
winnych sztuczek samej Aylith, 
które żadną miarą nie przypo- 
minają zaklęć z karcianego 
pierwowzoru. Na domiar złego 
na kartach powieści nie poja- 
wiają się nawet stwory, czy arte- 
fakty z gry. Słowem nic, co fak- 
tycznie mogłoby usprawiedli- | 
wić ukazanie się tej pozycji w 
tej, a nie innej serii. Czyni to z 
„Przeklętych krain" po prostu 
kolejną książkę fantasy, wybi- 
jającą się ociupinkę powyżej 
średniej, w której „magicowcy* 
nie znajdą niestety wiele 


tor „Szczelby* zawiesił swoją dzia- 4 | 
łalność na czas bliżej nieokreś- AA 

lony, w związku z czym egzempla- © 

rze gry wciąż dostępne w sprze- > 

qaży detalicznej są ostatnimi, jakie 74 
można nabyć w wersji polskoję- © 
zycznej. Kto wie? Może jakaś inna . 
krajowa firma podejmie się ponow- O 

nego wydania tej gry bitewnej? e 
Tymczasem w polskich sklepach, e 
oprócz podstawki, wciąż dostępne © 

są znakomite dodatki do tego sy- © 
stemu: „Martwica" oraz „Grapes- jaj 
hotte". Na zachodzie do „Szczelby” A 
ukazała się także masa ciekawych ; 
rozszerzeń oraz scenariuszy, za- g 
równo powiązanych w kampanie, AZ 
jak i pojedynczych potyczek - /% 
wszystko to nie zdążyło już poja- a. 
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się Tobie, pisz do polskich dystry- e... 
butorów gier „bez prądu", wierć im 
dziurę w brzuchu, a być może 
Twoje starania zostaną nagro- 
dzone. Z całą pewnością odejście 
„Szczelby" z polskiego rynku by- 
łoby niepowetowaną stratą dla 
miłośników figurkowych gier bitew- 
nych. 


Michał Nowakowski 


System: „Szczelba* 
Wydawca: ROBSON 


CENA: 
„Szczelba” - 65 zł 
„Martwica” - 140 zł 
„Grapeshotte" - 140 zł 


Grywalność: 9,5/10 | 
ć 


"za 
o c de 
"= 


„mięska*. Na Twoim miejstu, jako 
gracza „Magic: The Gathering", zde- 


cydowanie wydałbym pieniądze na e 
samą „Arenę”, bez wątpienia bar- p" 
dziej stymulującą wyobraźnię kar-, 1 04 
ciarza. | 7 

Michał Nowakowski j e* Po 


WYMIENIĘ X. 


Oryginalne gry - Kupiec I, Lazaruz (razem bądź 
osobno) na Legion 1 MB lub Ishar 2-3 bądź inną 
oryginalną grę lub sprzedam za 17zł/szt. Łukasz 
Wojciechowicz, ul. Kusocińskiego 8/21, 64-920 
Piła, tel. 067-35-18-069 


sasooscooasce 
Sony PSX, 2 joypady, karta memory 360 bloków, 
18 CD PAL NTSC, np. Tekken 3, FF7 na PC Pen- 
tium min. 100 MHz z HDD od 500 MB w zależ- 
ności od konfiguracji możliwość dopłaty. Lub 
sprzedam - 1500 zł. Paweł Parafinowicz, ul. Cho- 
pina 8/5, 66-400 Gorzów Wikp., tel. 095-72-25-390 
.2000200000000000000000000000 
Segę Mega Drive Il z 5 dyskietkami na Segę 
Saturn bez płyt. Dodam 5 pism. Adam Racz- 
kowski, ul. Branickiego 24, 16-070 Choroszcz 
o0000000000000000000000000000 
Gry nowe Ecstatica Il, Lew Leon, Decathlon na 
Red Alert plus misje, CounterStrike AF Termatyh 
lub inne oryginały w dobrym stanie. Odpowiem 
na każdy list z kopertą i znaczkiem zwrotnym. 
Marek Piekarski, ul. Afrykańska 12/45, 03-966 
Warszawa, tel. 022-672-35-61 po godz. 16.00 


22.0000000 
Nintendo 64, 2 gry, Rumble Pack na Amigę 
1200 Tower (lub nie) z HDD, CD ROM-em, do- 
datkową pamięcią, mile widziany monitor lub 
karta turbo (lub podobna konfiguracja) lub 
sprzedam Nintendo - 700 zł. Jarosław Cisz- 
kowski, ul. Suwalska 9/62, 03-252 Warszawa, 
tel. 022-614-38-34 po godz. 19.00 
ooooacacooooecocesooozaecce000 
Grę do Nintendo 64, najlepiej z okolicy mojego 
miejsca zamieszkania. Paweł Janiec, ul. Skraj- 
na 4/61, 03-209 Warszawa, tel. 022-811-09-84 
o...so00so0000000 
Nintendo 64 z grami: Star Wars, Mario 64 oraz 
Contreller Pack zamienię na PSX lub sprzedam. 
Game boy z 3 grami sprzedam. Rafał Trochi- 
miak, Os. Dolnośląskie 202-47, 97-400 Bełcha- 
tów, tel. 044-632-88-98 


. 
Gry na CD32: ABTower Assault i AB2, Universe, 
Heimdall 2, Gunship 2000, Dennis, Oscar i Dig- 
gers, Surf Ninjas, Sumer Olympix, Trolls, Fields 
of Glory na inne. Adam Dąbrowski, ul. Rapac- 
kiego 54-1, 86-300 Grudziądz, tel. 209-06 po 
godz. 15.00 
.2000000000000000000000000000 
Amigę 500, kabel euro, ponad 100 dyskietek, 
pokrywa, disc box, 1 MB RAM na PSX (może być 
bez gier), 1 joypad. Gratis dodam 150 numerów 
tygodnika Auto-Świat wraz z kilkoma kataloga- 
mi. Mateusz Dróżdż, ul. Starzyńskiego 2/12, 
42-200 Częstochowa, tel. 034-62-59-77 
o.ca0000000000000 
Sony PlayStation (gwarancja, oryginalne gry, 
memory card, dodatkowy pad) na Simsona w 
dobrym stanie, możliwa dopłata. Robert Cygan, 
ul. Orła Białego 1, 41-408 Mysłowice, tel. 
032-222-34-41 wew. 60-64 
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2... 
Oryginalną grę na PC: Ace Ventura i Arnie Ill na 
Game Boya (proszę o przynajmniej 1-2 gry). 
Andrzej Kuś, Os. Księcia Władysława 5F/6, 
44-240 Żory, tel. 4343-605 
oocacccccooocco0o000000000000 
Diamond Monster 3DFX na Sony PSX + dodat- 
kowy pad lub karta pamięci do PSX albo sprze- 
dam Monster 3DFX za 600 zł (do uzgodnie- 
nia). W dobrym stanie. Mateusz Chosiński, ul. 
Reymonta 10a/218, 01-842 Warszawa, tel. 
022-663-05-23 po godz. 15.00 


2... 
PSX, 1 pad, 1 gra, 4 dema (konsola na gwaran- 
cji) na PC 486 lub inny. Oferty kierować na adres: 
Robert Goncerz, ul. Poniatowskiego 4/7, 59-900 
Zgorzelec 
a.0s0000000000000000000000000 
wymienię się grami na PC 386. Posiadam m. in. 
Polanie, MK 2, the Settlers, Worms I INNE. 
Tomasz Wawerski, ul. Kaznowskiego 10, 24-100 
Puławy, tel. 081-887-76-14 


wymienię gry na N64 lub sprzedam. Zamienię 
Amigę 500 z 2,5 MB, modulator TV, mysz, joy- 
stick, dodatkową stację dysków, oprogramowa- 
nie na 300 dyskietkach na gry N64 lub inną kon- 
solę. Grzegorz Korejwo, Os. Brzozowe 8/28, 
11-700 Mrągowo, tel. 089-741-82-48 
oaasoocccaocooooooocooa000000 
Gry na PSX PAL i NTSC. Posiadam np. Diablo 
Exhumed Gran Turismo, Duke Nukem, GTA i wie- 
le innych. Robert Olszewski, ul. Generalska 
2/37, 85-825 Bydgoszcz, tel. 372-67-97. 
Oferty tylko z Bydgoszczy 
a.ssacocoocoooscccosccocaces0 
Gry do Game Boya: Pakiet New 32 in 1, Turtles 
3, Spiderman, Alien 3. Marek Zakrzewski, Os. 
Rusa 12/93, 61-245 Poznań, tel. 061-81-98-119 
e...oecoooeooso00000000000000 
Grę Postal na Star Wars Rebelion, Myth, Civili- 
zation II, Theme Hospital lub sprzedam za 50 zł. 
Nathaniel Czarnecki, ul. Spokojna 7, 05-510 Kon- 
stancin Jeziorna, tel. 022-754-04-09 po godz. 
16.00 
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Pilnie ŚGK nr 6/95 i 2/96 za 5 zł. Paweł So- 
biesiak, ul. Śmidowicza 71, 81-127 Gdynia, tel. 
grzecznościowy 058-626-23-50 do godz. 15.30 
e.oooocoooooooooooceoooeee000 
Grę FIFA 97 lub 98. Maciej Matraszek, ul. Wia- 
traczna 4d/7, 76-200 Słupsk, tel. 059-44-28-65 
..220000000000000000000000000 
Książki z serii „Z Archiwum X". Cena do uzgodnie- 
nia. Tomasz Tippe, ul. Orłowicza 1/54, 10-684 
Olsztyn, tel. 089-542-05-21 
e...csoeoosoe0000000000000000 
Grę do Pegasusa Złota 5. Cena do uzgodnienia. 
Roman Jaksik, ul. Felińskiego 50/1, 41-923 By- 
tom, tel. 032-280-56-83 

o.ooeasoco 
PC Pentium 100 MHz, 1 FDD 1,44 MB, monitor 
kolor. Oferty z opisem i ceną do 1000 zł z woj. to- 
ruńskiego. Łukasz Piotrowski, ul. Żeromskiego 
30/17, 87-400 Golub - Dobrzyń, tel. 056-683-46-36 
e..coseoooce0e000000000000000 
Grę na PSX: Grand Thief Auto (w systemie PAL) 
w cenie do 150 zł. Robert Guźniczak, ul. Słubicka 
66c/1, 69-110 Rzepin, tel. 75-96-23 
e.osesaceoooooocecoecaoosooae 
Top Secret od nr 1 do 16 włącznie oraz ŚGK 
wszystkie numery z roku 1993 oraz 1994 i nu- 
mery 1 i 2 z 1995 roku. cena do uzgodnienia. 
Grzegorz Chyrc, ul. Szujskiego 1/15, 31-123 
Kraków 
e.oeooooccocoee0000000000000 
Gry do Saturna: Tomb Raider, Fighters Megamix 
i inne (ok. 120 zł) lub wymienię na MK 3 (PAL) 
i Bug Too i Galaxy Fight (NTSC). Kupię CD de- 
mo. Marcin Słowiński, ul. Sprawiedliwa 17/4, 
91-039 Łódź, tel. 042-40-72-06 
e..soaaaoooooooecoceoo00s0000 
Komiksy z serii Spawn. Numery: 1/97, 2/97, stan 
bardzo dobry. Cena 4,90 zł/szt. Z góry dziękuję. 
Marceli Regiński, ul. Niedurnego 11/2, 44-103 
Gliwice, tel. 032-279-89-49 


....0000000000 
Grę na Amigę pt. Secret of the Monkey Island 
albo Slam Tilt. Oryginały. Remek Bukolt, ul. 
Kościuszki 14b, 89-400 Sępólno Kraj., tel. 
052-388-28-88 
oaaaoosacoccoooeoocecooeco00Q0 
Grę na PC - Railroad Tycoon deLuxe, a także grę 
„Z” - tylko oryginały. Leszek Chorowski, ul. 
11 Listopada 154-4, 58-301 Wałbrzych 
2.0000 e.ecooe0o00000 
VBS do Amigi 500 z instrukcją obsługi. Cena ok. 
30 zł. Kupię także kasety. Piotr Panocki, ul. Po- 
pławskiego 12/2, 66-400 Gorzów Wlkp, tel. 
095-72-98-548 
e..c0o0o000000000000000000000 
Konsolę Nintendo 64 z jednym joypadem. Ofer- 
ty z cenami proszę przesyłać pod adresem: Łu- 
kasz Wasilewski, ul. Polna 7/58, 98-100 Łask, 
tel. 0198-624-32 


ji8 NIE > 7 


PC P-100, 24 MB RAM, HDD 2,1 GB, monitor 
16" + oprogramowanie. Cena do 1000 zł + GB z 
2 grami. Ewentualnie sprzedam GB za ok. 250 zł. 
Oferty z cenami przesyłać na adres: Dawid 
Pielucha, ul. Jurgielewiczowej 1A, 98-355 Dzia- 
łoszyn, tel. grzecznościowy 043-84-139-13 
esoooocccacccoceace0e00000000 
PSX z padem z a 320-400 zł. Cena do uzgod- 
nienia. Sprzedam Sega Mega Drive II z 3 grami 
i 2 padami za 125 zł lub zamienię na PSX z padem 
(dopłacę). Marcin Woliński, ul. Kołłątaja 86, 
61-421 Poznań, tel. 061-83-07-350 w godz. 
9.00-10.30 
ooosoooocasooocooe00000000000 
Dysk twardy do PC - HDD ok. 300 MB. Komik- 
Sy: Batman, Spiderman, Lobo i Punisher. Proce- 
sor Intel Pentium 166-200 MHz. Pamięć RAM 
32 MB do PC. Sprzedam: Storm, Gene Wars 
i Time Commando. Sebastian L., ul. Rzeźnicza 
23-57, 41-200 Sosnowiec 
a.ecococccesooceoeooesec0s000 
Gry na Amigę CD32. Cena do 15 zł lub do 
uzgodnienia. Kontakt listowny. Daniel Górka, 
ul. Krakowska 53/12, 33-100 Tarnów 
oo.esascccsccosecooec00000000 
Grę z serii Indiana Jones. Najlepiej część IV 
„The Fate of Atlantis" na dyskietkach lub na CD. 
cena do 20 zł. Nawiążę kontakt z fanami filmu 
Mortal Kombat. Adam Goraj, Grochowe 90, 
39-330 Tuszów 
e...0000020000000000000000000 
Gry na PC o wymaganiach: 386, 2 MB, Hercu- 
les. Kuba Pierzchała, ul. Batorego 72-7, 
43-100 Tychy, tel. 032-22-735-67 
..2220000000000000000000000000 
Oryginalne gry na PC (z pudełkami i instrukcją) 
pt.: Dyna Blaster", „Ultimate Soccer Manager 98" 
i „The Settlers 2". cena do uzgodnienia - w grani- 
cach rozsądku. Marek Bukolt, ul. Kościuszki 14, 
89-400 Sępólno Kraj., tel. 052-388-33-77 
os.oooooooocoscoce0000000000 
Sterownik AT BUSZ008 do Amigi 2000 + 8 MB 
FAST standardu ZORRO II ROM 31 16 bit, pa- 
mięci do Supra Drive 500 XP KM44C1000AP-8- 
DIL-20 lub równoważne - 16 sztuk. Jerzy Olek- 
sik, Jaworzno, tel. 035-75-224-27 lub 0601 
43-47-29 


RÓŻNE 

E aciteczacnc 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 500 lub 
600 w celu wymiany gier, programów i modułów. 
Więcej informacji po przesłaniu dysku oraz ko- 
perty ze znaczkiem zwrotnym. 100% odpowiedzi. 
Marcin Zimecki, ul. Słowiańska 13a/4, 72-500 
Wolin, tel. 091-32-61-628 po godz. 16.00 


.22000000000000000000 
PC Machine! Poszukujemy nowych członków!. 
Lubisz Diablo, strategie, symulatory? Napisz, a 
będziesz usatysfakcjonowany! Tylko 2 zł i zna- 
czek zwrotny! Pisz! Czekamy! Marcin Celmer, 
ul. Pogodna 3/119, 87-816 Włocławek, tel. 
054-236-10-34 
2...2200000000000000000000000 
Jeśli masz komputer PC oraz chcesz dużo i le- 
galnie zarobić - pisz na adres: Michał Hankie- 
wicz, Wielka Wieś 161, 32-089 Wielka Wieś, 
fax: 012-423-43-06 


ecooooooseocacoo0Q 
Poszukuję opisów do gier: Goblins 3 oraz 
Commander Keen 6; poszukuję również kogoś 
fajnego, z kim mógłbym wymieniać doświad- 
czenia z gier - lubię doomowate i strategie. To- 
masz Flasiński, ul. Koński Jar 7/29, 02-785 
Warszawa 
e..cassooocooo0oo000000000000 
wymienię się grami na PC. Kupię też opis do 
gry Sołtys. Sebastian Kocyłak, ul. Partyzantów 4, 
24-200 Bełżyce, tel. 081-517-30-80 
.22220000000000000000000000000 
Nawiążę kontakt z PC-towcami (386). Szukam 
gier: Civilization, Strike Eagle 3, Dune 1 i 2 oraz 
innych. Kupno i wymiana. Jarek Kistowski, ul. 
Żeromskiego 25, 62-025 Kostrzyn 


TRYBUNA BBI ĄĄ 


Ukazał się nowy magazyn dyskowy PC Player 
zawierający: recenzje, triki, kody i wiele więcej. 
Aby go otrzymać prześlij kopertę zwrotną ze 
znaczkiem, dyskietkę i 1 zł. Wymagany: Internet 
Explorer. Piotr Jędrychowski, ul. Hallerczyków 
84, 42-522 Dąbrowa Górnicza 
oooecocoococecocce00000000000 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi CD32 w 
celu wymiany gier, informacji itp. 100% odpo- 
wiedzi. Przyjmuję zgłoszenia z całej Polski. Mam 
9 płyt z grami. Adam Dąbrowski, ul. Rapackie- 
go 54/1, 86-300 Grudziądz, tel. 051-64-320-60 
aseocooacooaoacooocococso0000 
Zło czai się wszędzie. Pan Ciemności nie zginął, 
choć bardzo się starałeś Graczu;. Połączmy 
swoje siły w walce. JOIN - Klan Lordów. Diablo- 
maniacy łączcie się. Michał Piątkowski, ul. 
Przedborska 27, 26-330 Żarnów 
2.2200000000000000000000000000 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi CDTV 
w celu wymiany doświadczeń, gier oraz kupię 
wyjście na joystick i inne rzeczy. Jolanta Wicka, 
ul. Braterska 3/8, 43-100 Tychy 


. 
Klub Games przyjmuje nowych członków (Ami- 
ga, PC). U nas kupisz, sprzedasz i wymienisz gry 
oraz użytki. Kontakt: Mariusz Żebrowski, ul. Naru- 
towicza 27, 07-417 Ostrołęka, tel. 029-69-00-33 
o..o0a00000000000000000000000 
Nawiążę kontakt z posiadaczami C64 z magne- 
tofonem w celu wymiany oprogramowania. Wy- 
mienię także monitor (zielono-biały) na stację 
1541-I! lub na interface Centronics. Tomasz 
Kazek, ul. Skłodowskiej 4/8, 58-160 Świebo- 
dzice, tel. 074-54-57-27 


SPRZEDAM 


Oryginalne gry na PSX w cenach: 60-100 zł, np. 
Tunnel Bi, Tekken 2, Fade to Black i inne. 
Tomek Szydzik, ul. Szkolna 2, 63-842 Pudlisz- 
ki, tel. 065-573-85-85 
2.200000000000000000000000000 
Oryginalne gry na PC CD: Heroes of Might 8 
Magic 2, Privateer - 100 zł, Dungeon Keeper, Mech- 
warrior 2, Command 8. Conquer + Misje - 80 zł, 
Archimedean Dynasty - 60 zł. Tomasz Misiuk, 
ul. Zamenhofa 38/3, 65-186 Zielona Góra 
.2.2.20000000000000000000000000 
Gry i programy na PC-CD - Quake 2, Construc- 
tor, Diablo, NBA Live 98, FIFA 98 - 50zł/szt, Co- 
rel Draw 7 - 70 zł, Encyklopedia PWN 96 - 70 zł, 
Słownik Collinsa - 70 zł, 3D Atlas - 40 zł. Marcin 
Wegera, 22-207 Żuków, tel. 082-57-17-206 
o.eocacocacoooocoo00000000000 
Amiga 600, 2 MB RAM, karta Turbo M-Tec 
030/40 MHz z 8 MB, ROM 3.1, joystick, ok. 40 
dyskietek z oprogramowaniem. Cena 800 zł (do 
negocjacji). Jarosław Bogucki, ul. 1-go Maja 
11/27, 05-200 Wołomin, tel. 022-787-38-97 
po godz. 17.00 
a..easosoeococooce0000000000 
Grę TV Sega Master System 2 + 2 cartridge (+ 
1 gra - Sonic - wmontowana) + 2 joypady. Cena 
150 zł. Nie zwlekaj. Darek Jechalik, ul. Hubala 
1/123, 05-120 Legionowo, tel. 022-784-01-17 
w godz. 16.00-20.00 
esesoaooooooocoooocozecoeeoo0 
Komiksy Donald Duck, Myszka Micki, Donald i 
Spółka, Kajko i Kokosz 2, Kapitan Kloss, Thor- 
gal, Tytus, Romek i A'Tomek i wiele innych. Po- 
szukuję komiksu Thorgal - Strażniczka kluczy. 
Marcin Witkowski, Os. Zwycięstwa 12/33, 
61-646 Poznań, tel. 061-82-01-908, e-mail: 
106896Qwmid.amu.edu.pl 
oasooocceoceco000000000000000 
Gry: Mortal Kombat Trilogy, Rayman, Avalon 
Classic 2 - 250 zł (gry są nowe). Stan idealny. 
Sebastian Woźniacki, ul. Hetmańska 23/75, 
35-045 Rzeszów, tel. 338-68 
esoocococcooocacooo0000000000 
054, stacja dysków, 3 cartridge, kable, zasilacze, 
joy, 30 dyskietek. Cena - 170 zł. Marcin Kamień- 
ski, ul. Żytnia 84/43, 87-800 Włocławek 
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BocooococoocooooooooooooooOOOOOOOOOOCOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0O000000 s 


. 


Dysk Twardy 1.6 GB Caviar, gwarancja do X.99 
- 440 zł. Karta grafiki 2D/3D STB Velocity 128 
(RIVA 128, PCI, AGP) - gwarancja do V.99 - 420 
zł, drukarka atramentowa LexMark 1020, tusze, 
gwarancja do roku 2000 - 350 zł. Robert Matu- 
siak, ul. Broniwoja 12/86, 02-655 Warszawa, 
tel. 022-843-75-19, e-mail: st1385©meil.pw.edu.pl 
oseoococoocooacaooooocoe2so00 
Sega Mega Drive, 2 joypady, 7 gier, zasilacz, 
kabel RF, dodatkowe wejście do gier na Sega 
Game Gear zamienię na Sony PlayStation z 
jakąś grą (dopłacę) bądź sprzedam za 500 zł. 
Błażej Kuźniacki, Branno 30, 62-585 Sławsk, 
tel. 416-275 


... 
064 (stacja dysków) + gra (1 cartridge) + gra ręcz- 
na (hodowla zwierzątek). Cena zestawu: 800 zł 
lub zamienię na PC 386 DX/40 MHz, 8 MB RAM, 
HDD min. 170 MM, CD ROM min. x2, klawiatu- 
ra, monitor mono. Tomasz Pająk, ul. Wygoda 
167a, 32-700 Bochnia, tel. 014-616-29-85 
e..cacooococcoceocee00ce0000 
Gry do Pegasusa: Home Alone 2 - 25 zł, Sonic 
3D - 25 zł, Silver - 20 zł, Lethal Weapon - 25 zł 
i inne. Krzysztof Skrzypczyk, ul. Gogola 1/29, 
92-513 Łódź, tel. 042-673-37-46 po godz. 21.00 
odacoeococoooo000000000000000 
486 DX/120, 8 MB RAM, HDD 850 MB, SVGA 1 
MB, CD ROM x8, monitor 14" GoldStar. Cena: 
1750 zł (do uzgodnienia). Marcin Dudziak, ul. 
Pawia 15, 85-309 Bydgoszcz, tel. 052-373-82-42 
po godz. 17.00 

e... 
Grę Katharsis - 60 zł. Katarzyna Rodzewicz, 
ul. Wągrowiecka 27, 62-290 Mieścisko, tel. 
061-42-78-114 
a.asocacocasocacceccce0000000 
Grę na PSX: SoulBlade - 95 zł. Ewentualnie 
zamienię ha Destruction Derby 2 lub Command 
8 Conquer (tylko oryginały!). Andrzej Zaremba, 
ul. Starogardzka 20, 89-530 Śliwice 
o.ossooooooceoocccoooos0s000 
Amiga 500, 1 MB, mysz, podkładka, 100 dys- 
ków z grami i programami, 2 joye, 6 oryginalnych 
gier wartych 140 zł, pudełko na dyski i gazety 
o Amidze. Razem - 490 zł lub wymienię na 3DFX. 
Oferty tylko z Rzeszowa. Grzegorz Mazur, ul. 
Zbyszewskiego 4/35, 35-119 Rzeszów, tel. 
856-76-51 


ssoccososoocoocoo0000 
Kartę graficzną SVGA ATI Charger Trout 3D Ran- 
ge Il + DVD za 200 zł (gwarancja do 21.12.98), 
monitor color SVGA Highscreen MS1455M 14" 
z głośnikami za 450 zł. Roman Misiuk, ul. Za- 
menhofa 38/3, 65-186 Zielona Góra 


a.0000000000000000 
Gry na PC: FIFA 97,98, Net Work Orac.., WipeOut 
- 50 zł/szt, Primal Rage i Space Ace - 30 zł/szt, 
Moto Racer - 90 zł, pad PC Flight Force Plus nie- 
używany - 100 zł. Michał Włosek, ul. Nałkows- 
kich 101/11, 20-470 Lublin, tel. 081-52-44-998 


ssoacocoocacoac000 
Amigę 1200, klawiatura, zasilacz, mysz, 2 joy- 
sticki, ok. 120 dysków, pudło na sto dysków, lit- 
eratura, stan bardzo dobry. Cena 600 zł. Michał 
Siedzisko, ul. Jagiellońska 32/43, 70-382 Szcze- 
cin, tel. 091-48-42-699 


acoooooaoeooocoo00000 
Qyrix P150, 16 MB RAM, 850 MB HDD, CTX 
14*, $3 Virge 4 MB, karta dźwiękowa Gallant SC 
80 (FM + wave), CD ROM x4, FDD, klawiatura 
BTC, mysz, karta sieciowa PCI. Cena 3200 zł. 
Romuald Burczyk, ul. Łączna 37b/15, 64-920 
Piła, tel. 067-214-13-32 
ooooacococoooaceceo00s0000000 
2 gry: Need4Speed Special Edition i Constructor. 
Cena do uzgodnienia. Paweł Reczek, ul. Legio- 
nów 14, 32-012 Wieliczka, tel. 012-278-22-33 
po godz. 17.00 


2... 
Amigę 500 1 MB RAM, pokrywa, zasilacz, moni- 
tor kolor C1084S, mysz, 2 joysticki, filtr na moni- 
tor, 70 dyskietek z grami i programami, pudełko 
na dyskietki, wszystkie kable. Cena 700 zł. Grze- 
gorz Baran, ul. Ks. Przemysława 4, 47-400 Ra- 
cibórz, tel. 415-89-87 


Gry na PalyStation: V-Rally, Die Hard Trilogy, 
Adidas'97, SpeedSter, Alien Trilogy i wiele in- 
nych. Ceny 50-90 zł. Marcin Borkowski, ul. Li- 
gocka 5a/43, 40-570 Katowice 
eseccoeoocooocoosaceooosoe00Q 
Amigę 600, 1 MB RAM, zasilacz, joystick, 2 mysz- 
ki, pudełko na dyskietki, okablowanie, ok. 150 
dyskietek w tym gry i programy. Cena: 400 zł. 
Adam Wysocki, ul. Piłsudskiego 39/21, 70-421 
Szczecin, tel. 488-25-19 
esoocacoooacosoooooocooooe000 
Konsolę Pegasus z wyposażeniem i grami: 
Mortal Kombat3, Alladin, Lion King, NBA i wiele 
innych. Cena 200 zł, do uzgodnienia. Paweł Pa- 
jąk, ul. Jagiellońska 60a, 34-130 Kalwaria 
Zebrzydowska, tel. 033-766-609 


ecoaaccocoo00 


e..o000s0000 
Oryginalne gry na PC: Die Hard Trilogy - 60 zł, 
Gene Wars - 15 zł. Krzysztof Alter, Pl. Wolnoś- 
ci 2/2, 66-200 Świebodzin, tel. 068-382-56-57 
a.osooocoocococoooa0o00000000 
PC Pentium 120, HDD 1,7 GB, SVGA 2 MB, SB 
16bit, CD x4, monitor 15* cyfrowy, mysz, klawia- 
tura, FDD 1.44. Cena 2300 - do uzgodnienia. 
Mariusz Burkiewicz, ul. Lizbońska 4/68, 03-969 
Warszawa, tel. 022-672-96-69 
...22000000000000000000000000 
Czasopisma komputerowe: Secret Service, Top 
Secret, Gry Komputerowe, Bajtek lub wymienię 
na gry do Amigi 500: Colonization, Elvira lub 
The Settlers (dopłacę). Cena magazynów od 
1 do 2 zł. Norbert Lubawy, ul. Zgorzelecka 8/7, 
59-700 Bolesławiec Śl., tel. 075-734-21-96 
e...eaaooecoo0000000000000000 
Amiga 1200, 2 joysticki Skorpion, 50 dysków, 
diskbox, literatura, mysz. Cena ok. 650 zł. Mo- 
nitor kolor 1802 - 500 zł. Całość: 1000 zł. Krzysz- 
tot Gwóżdź, ul. Promienna 14/26, 33-100 Tar- 
nów, tel. 014-24-19-84 
a...aaso0c0000000000000000000 
Amigę 500, 15 MB, monitor kolorowy 10848 
Commodore, mysz, joystick, 250 dyskietek, 
czasopisma komputerowe. Cena - 500 zł. Jakub 
Kaczmarek, ul. Fabianowska 33, 62-052 Ko- 
morniki, tel. 061-81-07-540 
s..oocaooococosoooocoooce00s0 
Oryginalne gry na Amigę, np.; Kupiec - 20 zł, 
Legion - 30 zł, Mistrz Polski 96 - 33 zł, Skaut - 
22 zł, Heimdall 2 - 37 zł, Oscar - 16 zł. wszyst- 
kie - 130 zł. Posiadam też inne gry. Jan Ku- 
czyński, ul. Bukowska 1/6, 62-062 Strykowo, 
tel. 061-81-34-708 


...0000000000000000000 
Gry: Super Mario 64 - 150 zł, BomberMan 64 
- 200 zł. Możliwość negocjacji ceny. Marcin 
Sadłowski, ul. Armii Krajowej 10/44, 94-046 
Łódź, tel. 042-87-66-77 
osascooeoooooooooosooo0002000 
PC Pentium (150 MHz), 16 EDO, FDD 1,44, 
HDD 1200 MB, VGA 2 MB, Multi 10 CD ROMx24, 
karta muzyczna SGPro16IIIPnP, głośniki, mysz, 
klawiatura - gwarancja!. Cena - 2000 zł. Maciej 
Szygulski, ul. Kalinowa 55/13, 41-208 Sosno- 
wiec, tel. 032-299-32-54 
eosaco000000000000 
Amigę 600 HD z. 1 MB RAM, joystick, mysz 
z podkładką, pojemnik z 70 dyskami, literatura, 
dwie oryginalne gry: Skaut Kwatermaster, Mias- 
to śmierci. Cena 450 zł (do uzgodnienia). Stan 
idealny. Jakub Rumiński, ul. Czarnieckiego 
14b/10, 87-100 Toruń, tel. 056-308-36 
.2220000000000000000000000000 
Nintendo 64, przeróbka NTSC/PAL, karta pamię- 
ci, 5 gier, m. in. Wave Race, San Francisco Rush, 
MK Trilogy. Cena: 1400 zł. Jan Winiarczyk, ul. 
Piwna 1, 14-500 Braniewo, tel. 055-43-27-30 
ooacooacoooacoceoooooooco00e0 
Czasopisma: Amiga 4/93, 7/93, 8/93, 9/93, 
10/93, 11/93, 12/93, 1/94, 3/94, 4/94, 5/94, 
6/94, 8/94, 9/94, 10/94, 1/95, 2/95 , 4/96, 
11/96, 12/96, 1/97, 2/97, 3/97, 4/97, 7/97, 
8/97, 9/97; Amigowiec 9-10/93, 1/94, 2/94, 
4/94, 5/94; Amiga Computer Studio 4/95, 1/96, 
7/96, 8/96, 2/97, 3/97, 7/97. Cena - 0,50 zł/szt. 
Rafał Moskowicz, ul. Staszica 1/14, 20-081 
Lublin, tel. 081-53-236-02 


Amiga CD32, joypad, CD (Oscar, Diggers), gry: 
Alfred Chicken, King Pin, Last Ninja 3, Overkill, 
Lunar-C, Striker, 3 CD z grami shareware - wszyst- 
kie po 25 zł, ACSCD1 - 12 zł. Adam Sokołow- 
ski, ul. Wólczańska 10, 16-424 Filipów, tel. 
157-66-15-22 po godz. 16.00 

a...ecoocoecc0a00000000000000 
Gambler 2-4/95, 7/95, 9/95, 1/96, 4/96, 6/96, 2- 
3/97, 6/97, 8-10/97, 4/98, 5/98 (16 numerów) - 
32 zł. ŚGK 3/95, 5/95, 11/95-2/96, 9/96, 10/96, 
2/97, 1/98 (10 numerów) - 20 zł. Chip Power- 
pack gry + 2 QD - 15 zł. Jacek Kornaszewski, 
ul. Bajeczna 2, 03-681 Warszawa, tel. 676-24-07 


.2..000000000000000 
Gry na Sony: Rayman i Ridge Racer z platynowej 
serii - 50 zł/szt i wiele innych. Memory card 15 
bloków za 60 zł, Dwalshock -220 zł, zwykły analog 
- 120 zł. Przemysław Semczuk, ul. Rzemieśl- 
nicza 6, 59-225 Chojnów, tel. 076-81-87-649 
...20000000000000000000000000 
Amiga 1200, karta RCA120 z podstawką pod 
koprocesor, 4 MB FASTRAM, HDD 540 MB, 
dodatkowa stacja dysków, 2 joysticki, adapter 
sampler, ok. 250 dyskietek, literatura, oprogra- 
mowanie i inne. Cena 1200. Robert Malinow- 
ski, ul. Mochelewskiego 94/14, 02-679 War- 
szawa, tel. 48-41-11 
s...00e0000000000000000000000 
Gry komputerowe nr 2/94, 6/94, 1-4/95, 6/95, 
9/95, 12/95, 1/96, 7/96-5/97, 7-11/96 (20 
numerów) - 40 zł, Bajtki z lat 95-96 (17 nu- 
merów) - 17 zł. Dowolne numery PlayStation Ma- 
gazyn + krążek - 10 zł/szt. Jacek Kornaszewski, 
ul. Bajeczna 2, 03-681 Warszawa, tel. 679-24-07 
a..saceooee0os0000000000 
Nową, nie używaną podstawkę do Warhammera 
RPGPL lub zamienię na Shadowrun RPGPL za 
dopłatą. Ewentualnie na AD8D PL z dodatkami. 
cena podstawki - 60 zł. Robert Jaszczyk, ul. Stra- 
żacka 12, 42-130 Wręczyca 
s..o0000000000000000000000000 
Procesor 200MMX, 32 MB RAM, monitor 14* 
cyfrowy, HDD 850 MB, karta grafiki 2 MB, płyta 
PA-2005, CD ROMx8, karta muzyczna 16 bit, 
klawiatura, mysz. Cena - 3600 zł (do uzgod- 
nienia). Krzysztof Walszek, ul. Pomologia 9/2, 
46-060 Prószków k. Opola, tel. 077-648-196 
po godz. 15.00 
e...c0s0o0e0e0000000000000000 
Czasopisma CD Action nr 1-9, Chip nr 5,6-9 
oraz PC Shareware nr 3,4/97. cena 1 egz. tyl- 
ko 6 zł. Okazja: komplet: 60 zł + koszt wysyłki. 
Jarosław Poznański, ul. Słowackiego 4b/5, 
64-806 Chodzież, tel. 067-282-13-11 
oseoooocco0000000000000000000 
Gry na Game Boya: MK 3, FIFA 97, Pocahontas, 
Pinoccio, Aładdin - wszystkie za 175 zł. Sprze- 
dam też (64, magnetofon, 2 joye, BBOx4, 45 ka- 
set (1500 gier i programów), 2 zasilacze, liter- 
atura, czasopisma dot. (64, kable. Całość tylko 
150 zł. Przemek Szkutnik, ul. Fredry 9/3, 59-300 
Lubin, tel. 076-842-54-48 po godz. 20.00 
e..oooeoo0e020000000000000000 
Kartę dwufunkcyjną z SP Pro 2.0, modem 28900 
fax Data Voice. Karta firmy IBM, dodam Quicklin- 
ka. Cena 300 zł. Przemek Kolczyński, ul. Bliska 
5, 05-800 Pruszków, tel. 758-20-68 
e.ooooocooooooocooooooeeos000 
Game Boy Pocket nowy, gwarancja, 2 gry MK1 
i MK2 - 250zł. Włodzimierz Leszczyński, ul. Kcyń- 
ska 28, 85-094 Bydgoszcz, tel. 052-373-16-02 
scaaooosasa0oo000000000000000 
Grę na Segę Saturn: Quake. Cena 110 zł. Se- 
bastian Panczek, ul. Główna 77, 43-109 Ty- 
chy-Urbanowice, tel. 216-93-48 
ssosa000ao0000 
Tekken I! - 130 zł. Paweł Wiraszka, ul. Bogusza 
17/4, 26-700 Zwoleń, tel. 048-676-38-10 
.222000000000 ...... 
Pentium 133, 16 MB RAM, HDD 1280 MB, CD 
ROMx12, S3TRIO 64V+(1/2 MB) , FDD 3,5*, kar- 
ta muzyczna 16 bit PnPSB16 comp., monitor ko- 
lor, płyta 586 Intel VX75 200 MHz, klawiatura, 
mysz. Cena 3350 zł (do uzgodnienia). Gwarancja!. 
Patryk Wieczorek, ul. Skarżyńskiego 3/50, 
87-800 Włocławek, tel. 054-34-27-47 


Amigę 500 z 1 MB RAM, 50 dysków, disc box, 
pokrywa, modulator TV, 2 joypady, mysz, mouse- 
pad, literatura, kable, dysk czyszczący, monitor 
zielony. Cena 500 zł lub zamienię na PSX lub 
Sega Saturn. Jakub Szozda, ul. Mikołajczyka 
9/4, 35-208 Rzeszów, tel. 017-863-52-34 po 
godz. 14.00 
..22000000000 
Oryginalne gry na PSX: Tomb Raider 2 - 180 zł, 
Battle Arena Toshinden 3 - 150 zł lub wymienię 
na oryginalne gry: WOW VS The World lub 
WCW Nitro. Wszystko PAL. Dawid Radzimski, 
ul. Krzywoustego 43/80, 88-100 Inowrocław, 
tel. 052 3523-386 po godz. 18.00 
.2.2220000000000000000000000000 
Amiga 500, 1 MB RAM, 2 joysticki, 70 dyskietek, 
czasopisma. Cena 330 zł. Artur Czuba, Tłuszcz, 
tel. 0216-73-488 
a...ecosococococese0000000000 
Ponad 80 czasopism o grach komputerowych, 
w tym: PC Shareware 10/97, 9/96, 1/97 z dyskiet- 
ką. Cena 700 zł. Marcin Urbański, ul. Conrada 
16/10, 01-922 Warszawa 
osoeooococooecceoo0o00000000 
Okazja! Sprzedam gry na PC, m. in. Rally Cham- 
pionship, Tomb Raider, MK Trilogy, Blood, LBA 2, 
MDK i wiele innych. Paweł Szutka, ul. Bajana 
61/10, 54-129 Wrocław, tel. 071-352-22-21 


e...e00000 
Super Nintendo, 2 joypady, Score Master z 12 
grami (Asterix, Mario Allstar, Król Lew, Królik 
Bugs, Jurassic Park). Cena 800 zł. Michał Kar- 
piński, ul. P. Ściegiennego 10/31, 97-300 Piotr- 
ków Tryb, tel. 044-646-48-00 
e...2.00 . 
Amiga 500 z monitorem niekolorowym, drukar- 
ką, skanerem, ponad 200 dysków, 4 joysticki, 
2 myszy - 700 zł. Bartek Grzesik, ul. Dworcowa 
3/1, 59-500 Złotoryja, tel. 076-8781-683 
e...coacco00o0000000000000000 
Konsolę PSX z kartą pamięci, 8 CD demo i Tomb 
Raider 2 oraz dyski do Amigi (ok. 80) - za 80 zł; 
PSX - cena do uzgodnienia. Marcin Serdak, ul. 
Studzienna 12b/33, 41-203 Sosnowiec, tel. 
032-293-71-86 po godz. 16.00 


..2000000000 
Secret Service, numery: 4/97, 3/97, 2/97, 1/97, 
12/96, 11/96, 10/96, 9/96, 7-8/96, 5/96, 4/96. 
Mateusz Lewandowski, ul. Cebertowicza 
14/39, 80-809 Gdańsk, tel. 058-333-988 po 
godz. 18.00 


sosocacocccooac0 
Gry na PC: KoGc, Alied General, Great Ne- 
vil Battles, TunderEscape, Steel Panthers I. Każ- 

da 35 zł. Piotr Tadajewski, ul. Wojska Polskie- 
go 126/6, 86-100 Świecie, tel. 0532-14-771 
po godz. 15.00 


2200000000000000 
Konsola PSX, gra Tekken II, PlayStation Ma- 
gazyn. Cena 600 zł (gwarancja). Paweł Wi- 
raszka, ul. Bogusza 17/4, 26-700 Zwoleń, tel. 
048-676-38-10 
o.oececoooooooooooooeeoeooo0Q 
Sega Mega Drive z zasilaczem, kablami, joy- 
stickiem i grami: Batman Forever, Dynamite Du- 
ke i Duble Clutch - 160 zł. Kamil Braszka, ul. Sa- 
nocka 29/27, 93-038 Łódź, tel. 042-684-10-81 
o..e0a00020000000000000000000 
Teenagent, Quest for Glory, Tyrian, Soccer of 
Superstar. Oryginały. 100 zł. Łukasz Krzyżaniak, 
ul. Migalli 54u, 62-031 Luboń 3, tel. 8130-791 
e.asoascoocooooe0000000000000 
Mortal Kombat 3 - 70 zł, Duke Nukem 3D + Nuke IT 
- 60zł, CD Action 11/96, Secret Service CD 43, Gam- 
bler CD 1 i 5, CD Magazyn CD 6 - każde po 5 zł. 
Tomasz Niemirski, ul. Kwiatowa 4, 68-100 Żagań 
esacacoceoooeco0e000000000000 
Oryginał na PC: Broken Sword Il PL - 100 zł. 
Kamil Rogowski, ul. Działkowa 8, 06-400 Cie- 
chanów, tel. 023-672-44-09 po godz. 15.00 
.22220000000000000000000000000 
Armię Chaos Dwarfs do Warhammera Fanta- 
sy Battle, figurki + codex, figurki pomalowane. 
Warte 370 zł za 240 zł. Kacper Pawlak, ul. 
Pijarów 19A, 85-360 Bydgoszcz, tel. 
052-379-72-35. 
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Nintendo, pistolet, 2 joysticki, 10 cartridge 
- 200 zł. Super Nintendo, 2 joysticki - 200 zł , 
11 super cartridge (50 zł/szt). Wszystko razem 
za 800 zł. Tomek Marczuk, ul. Szczuczyńska 23, 
Szamotuły, tel. 061-29-22-824 
o.sssacooocooooooccooacco0s000 
PC 486SX, 16 MB RAM, HDD 512, stacja 3,5", 
CD ROMx20, monitor kolor 14*, klawiatura, 
mysz, WIN;'95 PL, DOS PL. Cena 1800 zł. Mi- 
chał Pawłowski, ul. Adamieckiego 8/10, 
02-495 Warszawa, tel. 662-74-41 
..000000000000000000000000000 
Amiga 600, 2 MB RAM, mysz, joystick, 2 disk 
boxy, ponad 100 dyskietek, ok. 70 czasopism, 
pokrywa, 2 oryginały: Liga Polska Manager'96, 
Legion, monitor kolorowy Commodore 10848. 
Cena 1100 zł. Paweł Szwarczewski, ul. Wyzwo- 
lenia 23, 05-031 Ząbki, tel. 022-781-47-28 
sosacoooccoccoooecocczaaseos0 
Amigę 1200, 20 HD, CD ROMx2, karta Turbo, 
Blizzard 1230/50MHz, 4 MB SIMM, 20 CD, 2 
joysticki, gry oryginalne: Populous ll, Wing 
Commander, F117, Birds of Prey, Power Mana- 
ger, Black Crypt. Cena 1700 zł. Dariusz Koz- 
łowski, ul. Ogrodowa 3/48, 16-020 Czarna Bia- 
łostocka, tel. 085-101-006 
a..sceaoccccccoooccczacesos0 
Nowy joystick Wing Man Extrems Digital - 
cztero przyciskowy + przepustnica + 2 Base But- 
tons firmy Logitech; do joysticka dodam orygi- 
nalną grę X-Wing vs Tie Fighter za jedyne 300 zł. 
Tomek Krysztopik, ul. Broniewskiego 6c/70, 
15-700 Białystok, tel. 085-519-023 po godz. 
18.00 


eacooecocooceeoe000 
Game Boya Pocket w bardzo dobrym stanie 
z zasilaczem i 58 grami za 200 zł. Paweł Pawe- 
la, Poznań, tel. 82-37-732 
a.ocoocacocccooes000000000000 
Gry na PC: Worms 2, Hell Fire, Theme Hospital, 
Tomb Raider 2, Quake 2, Carmageddon, NBA'98, 
Myth, FIFA'98, Need for Speed 2 Special Edition, 
Dark Reign, Dark Colony i kilka encyklopedii. 
Ceny do uzgodnienia. Emil Arszyński, ul. Cho- 
pina 4/20, 71-450 Szczecin, tel. 45-36-037 


..22200000000000000 
Amiga 500, 1 MB, mysz czarna nowa, joystick, 
dyskietki, dobre słowo. Cena 270 zł. Monitor 
Philips mono - 50 zł. Marcin Mormel, ul. Cze- 
szycka 47, 56-305 Kuźnica, tel. grzecznościo- 
wy: 071-38-456-94 w godz. 18.00-20.00 


asasoosoeoce000 
Sprzedam lub wymienię gry na A 1200/A 500: 
Total Foolball, Gunship 2000, The Settlers, Liga 
Polska Manager 96, Kajko i Kokosz i inne. Chęt- 
nych proszę o przesłanie koperty zwrotnej ze znacz- 
kiem. Kamil Mydło, Romany, 12-100 Szczytno 


.22220000000000 
Game Boya Pocket i 2 gry: Hercules, Super Mario 
Land. Cena 150 zł. Bartek Jaworski, ul. Wysoc- 
kiego 14/1, 66-620 Gubin, tel. 068-35-96-499 
22000000000000000000000000000 
GD 32, 6 gier, pełne okablowanie, zasilacz, joy- 
pad. Cena 400 zł. Game Boy Pocket, 51 gier, za- 
silacz, gwarancja. Cena 470 zł. Wszystkie ceny 
do negocjacji. Pokrywam koszty wysyłki. Jakub 
Cichowicz, ul. Boguszewska 76a, 54-046 Wro- 
cław, tel. 071-354-20-01 
ossecoacooooceccoceeeoces2000 
Pegasus 1Q502, (54, 7 cartridge - 100 zł lub za- 
mienię na gazety komputerowe z CD lub gry. 
Grzegorz Wałukanis, ul. Emilii Plater 24, 
11-400 Kętrzyn, tel. 089-751-37-31 
.2.2020000000000000000000000000 
Pamięci RAM 4x4 EDO. Cena 1 szt. - 25 zł. Mo- 
źliwość negocjacji. Miłosz Gałka, ul. Urbana 30, 
32-700 Bochnia, tel. 014-611-70-93 
20000000000000000000000000000 


Multimedialny elementarz „Klik uczy czytać". 


"Cena - 50 zł. Inne propozycje. Ireneusz Ruciński, 


Pl. Czarnieckiego 80/26, 05-070 Sulejówek, 
tel. 022-78-32-200 
aaooococcosacoocoocos0000000 
Pegasusa z wyposażeniem - 50 zł. Wojciech 
Bendzio, ul. Wyszyńskiego 6B/31, 15-888 Bia- 
łystok, tel. 085-45-11-77 


Sprzedam lub zamienię konsolę Sega Master 
System II. Cena 150 zł lub zamiana na PSX lub 
gry na PSX. Robert Tomczyk, ul. Kononowicza 
4/16, 98-100 Łask, tel. 0198-58-59 

... 2.2... 
Amiga 500, 1 MB RAM, zasilacz, 3 pudełka, 
mysz, podkładka, joysrtick, okablowanie, ok. 
160 dyskietek - programy i gry: Worms, Set- 
tlers, Lotus, Jaguar, Pole Walki, Cannon Fod- 
der 1 i 2, Mortal Kombat. Cena 500 zł. Adrian 
Skrzypiec, ul. Źródlana 2, 32-100 Proszowice 
e..seccooceooceooee0002000000 
Nintendo, 6 oryginalnych gier (m. in. Mario 
Bros, Top Gun, Tetris, FusBall) z przedłużaczem 
na 4, joypadem oraz 4 joypadami. cena 300 zł. 
Rafał Jenszczok, ul. Strzelecka 6, 42-683 Boru- 
szowice 
esoooocoooocaczosecoocec00000 
Game Boya, cartridge: Kirby's Dreamland - 165 
zł. Lub zamienię na cartridge do Nintendo 64 (w 
sprawie zamiany - tylko z Tarnowa). Filip Adam- 
ski, ul. Powstańców Warszawy 20a, 33-100 
Tarnów, tel. 014-21-55-88 
e.....00000000000000000000000 
PC 486DX50, 8 MB RAM, HDD 250 MB, FDD 1,44 
MB, karta graficzna SVGA, karta muzyczna - 750 
zł. Monitor mono VGA - 150 zł, kolor VGA - 300 
zł, drukarka 24-igłowa NEC, Epson - 270 zł. An- 
drzej Hofman, Bielsko Biała, tel. 033-18-14-18, 
e-mail: hccbbQpriv.onet.pl 
a..sacacccccecosoooccoesoo000 
Amiga 1200, mysz, podkładka, joypad, okablowa- 
nie, 350 dyskietek, 3 disk boxy - 700 zł. Sega Sa- 
turn, joypad, okablowanie, 3 gry: Street Fighter, 
Alpha 2, C 8 C, Panzer Dragoon Zwei, 2 dema. 
Cena 750 zł. Radosław Kołodziejek, ul. Kanta 
34/11, 10-687 Olsztyn, tel. 089-541-83-32 


e.esecacocoaooonoceseoe00 
Game Boy (przezroczysty), 7 gier - WF, King of 
the Ring, Turtles, Mario, Tiny Toon, Kirby, Super 
Race- pudełko - 300 zł. Antoni Niemcewicz, ul. 
Chłopska 26, 85-355 Bydgoszcz, tel. 379-76-94 
po godz. 16.00 
e...aseocoaeoococoeooeceoec00 
Sony PlayStation, 5 CD demo, 4 gry hity - 800 zł 
lub wymienię na PC. Robert Serowik, ul. Nowo- 
grodzka 70, 18-401 Łomża, tel. 086-16-56-09 
e..eaaa0s00000000000000000000 
Secret Service nr 48-53, dorzucę Reset nr 
10/97-1/98. Razem 20 zł lub oddzielnie SS 
3 zł/szt, Reset 2,5 zł/szt. Kamil Modelewski, Li- 
sice 13, 96-515 Teresin, tel. 046-861-52-94 
e.e.eecoc00000000000000000000 
Gry: Red Alert - 90 PLN, Warcraft Il - 65 PLN, 
X2 Expansion Set - 50 PLN, Lords of the Realm 
Il -80 PLN, High Sea Trider - 20 PLN. Oryginały. 
Jerzy Łazor, ul. Bonifraterska 6/18, 00-213 War- 
szawa, tel. 022-635-63-66 lub 616-15-96 
a..ceooceoocoooooeecocoocooo00 
Okazja! Gra TV Sega Master System 2 + 2 car- 
tridge + 1 gra - Sonic - wmontowana + 2 joy- 
pady. cena 150 zł. Darek Jechalik, ul. Hubala 
1/123, 05-+120 Legionowo, tel. 784-01-17 
w godz. 16.00 - 20.00 
esoecoooooocoooocoooececee000 
CD ROMy czasopism komputerowych: PC 
World, CD Action, Gambler, PC Gamer. Cena: 2 
zł/szt. Damian Staniec, ul. Murarska 7/18, 27- 
200 Starachowice, tel. 047-274-18-86 


...s200000000000 
PC 386 SX, 33 MHz, HDD 80 MB, 4 MB RAM, 
karta graficzna Trident SVGA, monitor kolorowy 
+ filtr, obudowa minitower, kieszeń 3,5" i 5,25”, 
klawiatura, mysz, podkładka. Cena 800 zł. Pa- 
weł Kostro - Olechowski, ul. Przyleśna 40, Kąty 
Węgierskie, 05-126 Nieporęt, tel. 022-774-83-70 
.2220000000000000000000000000 
Amigę 500, 2 joysticki, mysz, podkładka, mod- 
ulator, 180 dyskietek, pudełko. Cena 320 zł. 

Jarek Łuczak, ul. Andersena 8/49, 85-792 Byd- 
goszcz, tel. 343-50-45 ć 


....400000000000000000 
Sony PSX - PAL/NTSC z grami - cena ok. 700 zł 
i Nintendo 64 z grami za ok. 700 zł. Krzysz- 
tof Paruzel, ul. Józefa 11, 45-625 Opole, tel. 
077-56-37-33 


Pisma: Secret Service nr 24, 27, 33, 34-57, ŚGK 
-5, 6,10, 11, 12/96, 5-12/97, 1-5/98, CD Action: 
3, 5/96, 2/97, Reset: 1-8/97, 1-5/98, Gambler: 
7-11/94, 2-12/95, 1-11/96, 1-12/97, 1/98, CD Ga- 
mer: 1/96. Tomasz Tippe, ul. Orłowicza 1/54, 
10-684 Olsztyn, tel. 089-542-05-21 
e.o0000o000000000000000000000 
CD32, zasilacz, joypad, 5 CD: Assassins, Fury, 
Gamer 14, CD Exchange, Oscar/Diggers, Czaso- 
pisma. Konsola jest mało używana i w dobrym 
stanie. cena ok. 299 zł. Jacek Jatczak, 99-122 
Góra Św. Małgorzaty, tel. 0114-1161 wew. 73 
oscoocecooooo0000000000000000 
Sega Mega Drive 16 bit. Cena 200 zł. Gry do 
Sega Mega drive: Street Fighter 2, Sonic, Ram- 
bo 3, Street of Rage, Galahad, Greendog, Robo- 
cop 3, Captain Planet, speedball, Alice Dragon. 
Cena 50 zł/szt. Dawid Jasiński, ul. Broniewskie- 
go 34/48, 87-800 Włocławek, tel. 054-34-31-53 
e...o00ea000000 
Sony PalyStation nowa, PAL/NTSC, gry, pełbne 
wyposażenie. Radosław Łysek, ul. Kopernika 
4B/1, 56-300 Milicz, tel. 074-38-41-619 
.2200002000000000000000000000 
Amiga 500, 200 dysków, 3 joysticki, 10 orygi- 
nalnych gier, mysz, pudełka na dyski, 9 pism 
ACS, 3 ACS - CD - 300 zł. Lub zamiana na PSX 
z dopłatą. 50 egz. Top Secret + dwuekranowa 
gra Nintendo - 100 zł. Mateusz Wysokinski, ul. 
Kwitnąca 15/1, 01-926 Warszawa 
eosoooosococnococecoocooooccQ 
1 numer GD Action wraz z CD oraz 1 CD bez 
numeru, 1 numer PC Gamer 6/97, 1 numer 
Gamblera 2/97 oraz wszystkie numery archi- 
walne ŚGK z 97 roku, 2 numery Reset 11/97 i 
7/97 oraz 2 numery Secret Service 3/97 i 6/97. 
cena ok. 56 zł. Marcin Stachurski, ul. Gał- 
czyńskiego 16/71, 85-322 Bydgoszcz, tel. 
373-53-73 
a.ee00000000000000000000 
Gry na PC: dark Earth (2 CD) - 40 zł, Carmaged- 
don - 30 zł, Super Street Fighter 2 Turbo - 30 zł, 
FIFA 98 - 30 zł, SS demo 55 - 10 zł, SS nr 1-57/ 
- ceny do uzgodnienia. Marcin Nąglik, ul. Koś- 
ciuszki 5/14, 62-800 Kalisz, tel. 062-577-972 


.. 
Oryginalne gry na PC: Shellshock - 60 zł, Wet- 
lands - 60 zł, Battles in Time - 40 zł, wszystkie 
gry z polską instrukcją, doliczam koszty wysył- 
ki Romuald Burczyk, ul. Łączna 37b/15, 
64-920 Piła, tel. 067-214-13-32 
ooaoooccoocooacoo 
Amiga 600, HDD, 2x FDD 3,5", monitor kolor, 
mysz, 2 joysticki, 40 dyskietek, oprogramo- 
wanie. Cena 400 zł (do uzgodnienia). Karol 
Karwat, ul. Witolda 1, 78-400 Szczecinek, tel. 
094-37-458-24 
ecooocooocccooecoeoooeo 
Płytę główną (PCI) z procesorem 486 DX4/100, 
kartą grafiki (PCI 1/2 MB) oraz 12 MB pamięci 
SIMM - cena 450 zł. Kartę dźwiękową SB16PnP 
- 140 zł, monitor kolorowy 14* z filtrem szkla- 
nym -550 zł, płytę z procesorem 386 DX40 oraz 
z pamięcią 4 MB - 70 zł lub wymienię na grę 
Blood. Krzysztof Karlikowski, ul. ZWM 1a/67, 
99-100 Łęczyca, tel. 0114-25-73 


e..cceacocccoe0000000 


2.2.2... 
PSX, memory card, demo - 700 zł. PSX w dob- 
rym stanie. Lub zamienię na PC min. P-90 z możli- 
wością dopłaty. Mariusz Górecki, Wilgoszcza 1, 
42-252 Irządze 


2... 
Gry na Amigę: UFO I - 20 zł, Liga Polska '96 - 20 
zł, Prawo Krwi - 20 zł, Coala - 20 zł oraz na 
PlayStation: Tomb Raider | - 100 zł, Destruction 
derby 2 - 100 zł. Artur Nowak, ul. Prałatowska 
4/6, 03-510 Warszawa, tel. 679-91-86 
eseeooecooocooeo00 
Płyta głowna PCI/ATX, procesor Pentium 166 
MHz, 16 MB RAM (256 Cache). cena - 800 zł. 
Artur Oleksik, ul. Lecha 16/28, 25-622 Kielce, 
tel. 041-366-20-18 
e.cecaccoooca00s0000000000000 
Tomb Raider PC - oryginalna - 100 zł. Michał 
Niepoń, ul. Białostocka 11, 44-106 Gliwice, 
tel. 032-270-12-72 


Amiga 1200, monitor kolor Philips, 250 dysków 
z grami i programami, dodatkowa stacja, mysz, 
2 joysticki (wszystko ma tylko pół roku!). Cena 
całości: tylko 1000 zł. Piotr Kuśnierz, ul. Sols- 
kiego 14-36, 39-300 Mielec, tel. 017-583-31-98 
.2200000000000000000000000000 
Okazja! Dwuletnia Amiga 500, 1 MB, ok. 50 dys- 
ków, mousepad, 2 myszki, 2 joysticki, zasilacz, 
monitor, pokrywa, literatura. Cena - ok. 600 zł. Ma- 
ciej Rybak, ul. Poniatowskiego 49/7, 37-500 
Jarosław, tel. 627-93-23 po godz. 15.00 
.2.2000000000000000000000000000 
Gry na PC: Dune 2 - 25 zł, Kajko i Kokosz - 30 zł, 
Discword 2 - 20 zł, Warcraft 1/2 - 100 zł i inne. 
Również możliwość wymiany gier. Marcin Cho- 
rągwicki, Łostówka 14, 34-730 Mszana Dolna, 
tel. 018-33-11-809 po godz. 19.00 
e..cao0aca0000000000000000000 
PSX (na wgarancji), 2 pady, CD demo, gry: Final 
Fantasy, G-Police. Całość - 450 zł, dodatkowo 
twardy dysk PC 210 MB za 200 zł. Ceny do 
uzgodnienia. Marcin Trojczak, ul. Batorego 16/2, 
74-200 Pyrzyce, tel. 092-64-12-66 
22200000000000000000000000000 
Sega Saturn, 5 dem, 5 sega Magazine, 1 gra, 
2 joypady - stan idealny, cena - 650 zł lub wymie- 
nię na PSX lub N64. Sprzedam gry: Sega Rally, 
UMKG, Fighting Vipers, Athlete Kings - 140 zł/szt. 
Cezary Kwiatkowski, ul. Zbiegniewskiej 15/9, 
87-800 Włocławek, tel. 0602-322-310 


...200000 
Modem, karta muzyczna, tuner - 400 zł, skaner 
Primax - 250 zł, gry: Red Alert 2. CD + misje 
- 100zł, KKND - 70 zł, Earth 2140 - 30 zł, Wearham- 
mer - 60 zł, Flight Simulator - 70 zł. Wszystkie gry 
oryginalne. Tomasz Pior, ul. Poniatowkiego 19/39, 
86-300 Grudziądz, tel. 051-46-298-73 po 
godz. 16.00 
.2200000000000000000000000000 
Secret Servixce 44-50 Cd - 10 zł/szt, figurki Ar- 
my Book oraz farby WFB Undead Army - 300 zł 
lub na sztuki. Bartłomiej Szulc, ul. Wilanow- 
ska 31, 60-688 Poznań, tel. 82-34-901 
os.esacococecoccoooe00000000 
Top Secret 34 szt - 1 zł, ŚGK 6 szt - 1 zł, Secret 
Service 14 szt - 1 zł, Asterix 4 szt - 1,2 zł. Jan Śmi- 
gaj, ul. Międzyborska 4/12, 60-162 Poznań, 
tel. 061-868-50-10 


.....00 
Zestaw kart do Doom Troopera - podstawka, 
7 dodatków - 30 zł. grę bitewną Battletech - 18 zł. 
Pilnie kupię Warhammerowską trylogię Konrad 
- do 40 zł lub wymiana na ww. gry. Bartosz Ku- 
charski, ul. Nadbrzeżna 2d/4, 57-550 Stronie 
Śląskie, tel. 074-141-249 
eceecoooocccooocoooa000000000 
Oryginalne gry na PC: Red Alert - 100 zł, Syndi- 
cate - 30 zł, Cybermage - 45 zł, Klick 8 Play - 55 zł, 
ToonsTruck - 70 zł, The Dig - 60 zł, FDD - 50 zł. 
Kupię plakaty, figurki i inne dot. gry Tekken. 
Maciej Wasilewski, ul. Boczna 2a, 13-100 Ni- 
dzica, tel. 089-625-38-22 
2.220000000000000000000000000 
Sega Master System II + 2 cartridge (+ 1 gra - Sonic 
- wmontowana) + 2 joypady. cena - 150 zl. Darek 
Jechalik, ul. Hubala 1/123, 05-120 Legiono- 
wo, tel. 022-784-01-17 w godz. 16.00-20.00 
ecoaoecaooocococeo0000000000 
Amiga CDTV, FDD, CD ROM, 3 CD, 100 dyski- 
etek, joystick, interface na 2 joysticki, 3 orygi- 
nalne gry, przełącznik pamięci Chip/Fast, 1 MB, 
tricki do gier, kable, czasopisma, dodatki - 400 zł. 
Łukasz Binkowski, ul. Słoneczna 4e/11, 64-200 
Wolsztyn 


2000000000 
PSX - przerobiony, 2 joye Sony, karta pamięci, 
10 gier, 3 Cd demo, monitor kolor, 7 gazet PSX 
Extreme. Cena - 1300 zł. Marcin Piersa, ul. Ko- 
walskiego 6c/9, 41-705 Ruda Śl. 5 

osoacoccocecacoocococ0000000 
Gry PC: Monster Trucks - 80 zł, FIFA 97 - 80 zł, 
gazety: SS (17-55), ŚGK  (5/96-6/98), Reset 
(1-8), Top Secret (22-53) - 122 zł. Łukasz Szcze- 
panik, ul. sztygarska 3/15, 59-320 Polkowice, 
tel. 076-845-06-35, e-mail: coreyQfriko5.onet.pl 
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dnego numeru! 


« nie przegapisz ża 
NIE ŁAM GŁOWY 


Prenumerata półroczna 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 
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prenumeratę naszego pisma możesz być 


«- oszczędzisz pieniądze! 

= oszczędzisz czas! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


Zamawiając 


pewien, że. 


(211Se14s suqazijodelu) suzo1 3lualuAm 31dny wepszuds 
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Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


„Świata Gier Komputerowych” 


„Świata Gier Komputerowych" 


„Świata Gier Komputerowych” 


„Świata Gier Komputerowych" 


Od numeru: .......--111+1111:1- 


Od-NUMENEECDZ ZI Od:'RUMEMER ZE 


OdNUMENUZ ia. 


Ilość wydań: 6 


llość wydań: 6 L_] 12] 


12 


Ilość wydań: 6 


llość wydań: 6 L_1 12L_1 


Posiadam komputer: ....-.--1-2.2---0-2::--asnsuzrasrsus12 


Posiadam komputer: ..........1-441--1-2:--:--:---1--1-«-- Posiadam KOMPOŁEM 2.02. TE 


Posiadam komputer: |... alni0 
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ARCHIWALNE NUMERY 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić arch 
walne numery SGK oraz CD-SGK wyszczególnione n 
blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚG 
wynosi 3.50 zł, natomiast CD-SGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełni 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Ci 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto 
Na jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów arch 
walnych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy prze 
cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześni 
numery archiwalne i prenumeratę. Termin realizac 
zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH 
JEST OGRANICZONA. 


UWAGA! 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
Fipo I MEL NA TROPIE... 


| Ę h A 
PRZEŚRADZIĆ ... 22 . 
„am —. 


MEL N WOLNYCH CHWILĄCH 

ZAOMUJE SIĘ ŚHOJA Łoś- 

LINKA "JOSICZEA +2. 
E 


JESZCZE TYL- 
KO TEOSZECZ- 
KĘ NANDZU . 
DYLE NIE ... 


A CZY MOGLBYŚ STĄD 
ŁAŃKĄWIE SIĘ NYNIEŚĆ 
BO LDZUŻ , ŁoBIĘ Loś, 
Co OE5T CI ODCE ... 


SPOJRZ, KETCHUP JY- 
LAŁ. MI 5JĘ NĄ KOSZULKĘ 
I FLAMĄ PRZYPOMINA 

BIEGNĄCEGO ŻŁONIA ! 


TAK CHYBA RZE - 
CZ%WŚCIE BĘDZIE 
LEPIEJ, JAK 80 - 
BIE PÓJDĘ, I 


konkurs 


— Aby wziąć udział w a, należy nać k sła 
„ redakcji jęnidłową 74 na pode 


„ Do jakiej gry 3D przyrównaliśmy Forsaken katyf | 5* 
w naszej recenzji? AR 

„ Ile rodzajów broni możesz znaleźć w trakcie zabawy? 

„ Jaka jest zasada działania rakiety typu Scatter? 

„ Akcja Forsaken rozgrywa się na zniszczonej Ziemi. W 
którym roku nastąpiła zagłada naszego globu? 

„ Jaki procesor jest następcą Pentium MMX Intela? 


Rozwiązania, wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkursowym, należy nadsyłać do 
dnia 04.09.1998 (decyduja data stempla pocztowego). Wśród autorów prawidłowych odpowiedzi zostaną 
rozlosowane następujące nagrody: 


Dwa Zestawy Nagród Głównych 

Zestaw |: Zegarek „Forsaken” + Frisby l 
„Forsaken” + gra komputerowa „Formula 1 97" 5 
Zestaw Il: Zegarek „Intel* + Frisby „Forsaken £3 
+ gra komputerowa „Formula 1 97" 


Trzy Zestawy Nagród Dodatkowych | 
Koszulka „Forsaken” + Frisby „Forsaken* B K unEERRRW 


+ gra komputerowa „G-Police” 3 
AES 4 
Dziesięć Nagród Pocieszenia 


gry komputerowe: = a sę „TEL KU 


5x "Constructor" 
5X „Die by thę, Sword” 


Forsaken działa lepiej z procesorem Pentium Il firmy Intel 


